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Vorwort. 



I^eit dem'^ahre 1848, in welchem der Leitfadqn zuerst er- 
schien, hat sich die Thätigkeit der Sehachfreunde in und 
auss^halb Deutschlands gleu^mässig wirksam bewiesen. Ver- 
schiedeaüB neue Fragen sind durch gespielte Partieen angeregt 
und manche Abschnitte der Th'edrie durch besondere Aufsätze 
in den Zeitschriften näher erörtert worden. I^adurch wurde 

eine erhebliche Vervollständigung der bisherigen Werke • nö- 

« 

thig und ausfahrbar.» Die hiernach umgearbeitete und jetzt 
vorliegende neue Ausgabe des Leitfadens soll dem Leser eine 
kurze und doch allseitige Belehrung für das erweiterte Gebiet 
unserer Schachwissenscl^aft gewähren. Zu diesem Zwecke 
sind, unter Beibehaltung des früheren Planes für das Ganze, 
die einzelnen Sjjiele sorgsam revidirt und mit den erforder- 
lichen Ergänzungen versehen worden. Zugleich habe ich durch 
einen gedrängteren Druck und namentlich durch die bildliche 
Darstellung der Positionen fiir alle Spielveränderungen, den 
Stoff auf weniger Raum und in übersichtlicherer Form zusam- 
menzustellen vermocht. Von dem Streben nach möglichster 



Kürze in der Ausfahrung der Spiele ist aber dabei nicht ab- 
gegangen. Man wird a\»o auch in der gegenwärtigen 4-^^- 
lage überall nur das Wesentlichste leicAtfasslich erlauter| fin- 
den. Die Ausfuhrung untergeordneter- Einzelnheiten, welche 
erst bei ausgedehnterem Studium und ' grösserer üebung im 
Spiel an Interesse gewinnen, bleibt in dem um&ssenden Bil- 
guer'schen Handbuebe aufzusuchen. 
Berlin, im Februar 1857. 



V. d. Ziasa. 
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Einleitung. 



Um den Leser auf den Standpunkt eu versetzen, Ton weLchecn der 
Verfasser bei Bearbeitung der gegenwartigen Abhandlung ausging, wollen 
wir als Einleitung einen prüfenden Blick auf die Entwickelung der Schach- 
literatnr werfen, der sich dieses Werk anreiht. 

Das Spiel kam früh aus dem Oriente zu uns, wurde aber erst durch 
die heimkehrenden Kreuzfahrer allgemeiner yerbreitet und erhielt, viel- 
leicht durch die Mauren, zur Zeit als die Buchdruckerknnst in Aufnahme 
kam, seine jetzige Gestalt. Es scheint damals besonders in Spanien be* 
liebt gewesen zu sein, denn dort entstanden die ersten Druckwerke 
praktischer Spiele. Zunächst schioss sich dann Italien an, von wo an« 
sich das Studium über Frankreich, England, Deutschland und zuletzt 
auch über Rnssland verbreitete, während das Interesse in Spanien all- 
mälig wieder erstarb. Die Epochen der Literatur können nach diesen 
Nationen unterschieden werden, lassen aber auch einen allgemeinen 
Fortschritt erkennen. 

Die ersten um 1500 gedruckten Werke eines Lucena und Da- 
miano erscheinen für den Theoretiker jetzt mehr ihres Alters als der 
Vollständigkeit ihrer Untersuchungen wegen bemerkenswerth. Nur ihre 
künstlichen Endspiele sind noch fortwährend geschätzt. Als den wahren 
Begründer der Theorie können wir erst einen gelehrten Geistlichen von 
Safra, Ruy Lopez, betrachten. Dieser zeichnete eine grosse Zahl 
lehrreicher Eröffnungen auf, nahm dabei jedoch auf eine planmässige 
Entwickelung der Streitkräfte noch wenig Rücksicht. Eine Vervoll- 
kommnung in dieser Hinsicht sehßn wir bei dem Italianer Gianutio, 

l 



2 Einleitung, 

welcher seinen Spielen, besonders der Springerpartie, durch Einfuhrung 
der Rochade mehr Lebendigkeit verschafite. Wichtiger noch war aber 
die Erscheinung zweier Meister, Salvio und Greco, deren ersterer 
seine Erfahrungen 1604 zu Neapel in einem gesehatzten Buche nieder- 
legte, welches namentlich über das Königsgambit Aufschluss gab. Zu 
bedauern ist nur, dass es jener Meister an den belehrenden Anmer- 
kungen ganz fehlen Hess. Dieser Vorwurf trifft auch die sehr bekannte 
Sammlung geistreicher Spiele des Greco, welche man ausserhalb Ita- 
liens, wo die beschränkte Rochade üblich ist, allgemein verbreitet und 
noch jetzt vielfach benutzt findet. 

Ein Abschnitt für die Schachliteratur tritt zur Zeit des dreissig- 
jährigen Krieges ein. Bei allen Nationen ruhen nämlieh seitdem die 
Forschungen bis gegen die Mitte des vorigen Jahrhunderts, nehmen 
dann aber einen Charakter grosserer Gründlichkeit an. Zunächst sehen 
wir allerdings noch Bertin und 1745 Stamm a gleich den früheren 
Autoren, mit Spiel -Anfangen ohne genügende Erläuterungen auftreten, 
bald folgt aber Rio in Italien und Philidor für den Norden: beide 
als die Vertreter verschiedener Systeme bekannt. Philidor versuchte 
die Mitte der Partie zu analysiren und glaubte, ähnlich wie Bertin, 
der Gewinn sei allein von der Führung der Bauern mit richtiger 
Unterstützung durch die Officiere abhängig. Er trachtete stets, die 
Positionen durch die vorgeschobenen Bauern abzuschliessen und nidim, 
wie die 1775 ihm nachfolgenden Amateurs, das Länferspiel als Norm 
an. Indess blieb er, eben aus diesem Grunde, vom Vorwurf der Ein- 
seitigkeit nicht frei. Rio und dessen geschickte Oommentatoren, Lolli 
und Ponziani, beschränkten sich auf die Theorie der Eröffnungen 
and Endspiele, leisteten hierin aber Ausgezeichnetes. Namentlich 
gewährt Ponziani 's Werk von 1782 einen musterhaft kurzen und ge- 
diegenen Unterricht, der jedoch, wegen Anwendung der freien Rochade, 
lange auf Italien besdiränkt blieb, wo er noch jetzt als unerreicht gilt. 
Ueberhaupt hat aber das Interesse für das Spiel seither auf der Halb- 
insel sichtbar abgenommen. Unsere Darstellung hat es also ferner mit 
dem Norden allein zu thun, bei welchem Philidor 's Ansichten Ein- 
gang fanden, und neben Greco, Stamm a 's künstlichen Endspielen 
und Lopez lange den gültigen Codex bildeten. Fast allein auf diese 
Schriften ist auch Allgaier's übrigens schätzbares Werk gegründet, 
welches die Forschungen der grossen Italiäner noch mit Misstrauen fern 
hält. Dieselben wurden erst im Anfange unseres Jahrhunderts durch 
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did dentsdien Uebersetznngen von Heinse, Koch, Hosler allmfilig 
bekannt, gelangten dann auch nach Schweden und Rvsaland und fahrten 
spater eine Verschmelznng der Ansichten der sich entgegenstehenden 
Afitoren herbei. N aroentlieh sind es aber die englischen Uebersetser 
Sarratt, Lewis und Cochrane, welche diese Vereinigung in's Leben 
riefen, indem sie das Neue mit dem Bekannten in Verbindung setzten 
and selbststandig bearbeiteten. Unter ihnen gebahrt dann wieder Le- 
wis das grosse Verdienst, die Vermittelang snerst am yoUkommensten 
erreicht su haben. Er entwickelte 1831 und 18^2 sammtliche Eröff- 
nungen ihrem wahren Charakter gemfiss und erweckte dadaroh sagleich 
▼on Neaem die Theilnahme an grandlichen Forsehangen. Unter seinen 
Lasdsleaten schloss sich ihm Walker and demnächst Staanton 
an. Z aletzt folgten zwei in London lebende Deutsche, Kling und 
HorwitiE, mit einem Werk über gewohnliche Spiel - Endungen. In 
Frankreich, wo die Periode der Uebersetzungen, welche wir in Deatsch- 
land, England und dem Norden wahrnehmen, noch nicht eingetreten 
war, folgte de la Bourdonnais mit einer zeitgemassen Compilation. 
Erst durch Alexandre 's Tdbleaux spnoptiqueß des ouvragss iant an'- 
ciens que modernes ist hier 1837 die Lücke ergänzt worden. Für 
Deutschland hat wohl die Theorie, nach Lewis, durch Bilguer's 
Handbndii einen Fortschritt gewonnen, wahrend von St. Petersburg aus 
auch Y. Jänisch mit einer gediegenen Analyse aller Eröffnungen in 
franzosischer Sprache sich der Zahl der Epoche machenden Theoretiker 
beigesellte. Die beiden zuletzt erwähnten Arbeiten zeichnen sich auch 
dadurch aas, dass ihre praktische Anordnung und Bezeichnungsart eine 
Kurze und Uebersichtlichkeit gestattet, wie sie bei der in England üb- 
lichen Notation nicht erreicht werden kann. Einen ganz besondern 
Aufschwang hat die Betheiligung am Schach aber durch bedeutende 
Wettkampfe und das Erscheinen von Zeitschriften in franzosischer, eng* 
lischer, deutscher und hoUfindischer Sprache erhalten. Die Zahl der 
in neuerer Zeit erschienenen grösseren Werke ist übrigens zu betracht- 
lich, als dass wir die Titel einzeln anfuhren konnten. Selbst mehrere 
wichtige Erzeugnisse sind, der Kürze wegen, unerwähnt geblieben. 

Betrachten wir nun die Richtung, welcher die umfangreichen Unter- 
suchungen allgemein gefolgt sind, so finden wir, dass die Spiel-Anfänge 
und die Endspiele fast das alleinige Ziel der Forschungen bilden. Auf 
die Mitte der Partie gehen die Autoren wenig ein, überlassen in diesem 
Punkt« vielmehr Alles der natürlichen Gewandtheit des Spielers. Die. 

1* 
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SchrifUteUer wetteifern aber in der Ergrundang der correctesten An- 
griffs- und Vertheidigungs-Methoden für die Anfaogszage, so dass hi^a 
eine reichhaltige Ausbeute bald nur noch in erschöpfenden Monographieen 
einzelner Abschnitte, wie solche z. B. ,,Bilguer*8 Zweispringerspiel 
im Nachzuge^ und ,,Lange's Artikel über das Läufergambit", gewähren, 
wird gesucht werden können. Abhandlungen dieser Art zu liefern liegt 
indess nicht in meiner Absicht, vielmehr will ich, auf den wiederholten 
Wunsch verschiedener Schachfreande , denen Bilguer's Handbuch für 
minder geübte Spieler zu speciell und umfangreich erschien, eine kür- 
zere Anleitung für alle Theile des Spiels zu geben versuchen. Dieselbe 
soll zwar den besseren Spielern ebenfalls zusagen, wird aber besonders 
klar in Entwickelung der Resultate und, durch die beigefügten Anmer- 
kungen, möglichst elementar gehalten werden. Sie mag daher in der 
jetzt .dem Leser vorliegenden vermehrten Auflage noch mehr wie in der 
früheren als Vorschule zu dem Studium der grosseren Werke, nament- 
lich des eben angeführten Handbuchs zu betrachten sein, bildet aber 
auch an sich einen vollständigen Leitfaden. Ich entnehme deshalb aus 
dem Vorhandenen eine gedrängte Zusammenstellung und ergänze nur 
da, wo es der Zusammenhang meines systematischer geordneten Vor- 
trages erfordert, das etwa Fehlende. Dabei habe ich aber mein Augen- 
merk auch auf die Mitte der Partie und die consequente Durchführung 
des Planes, so viel wie möglich, gerichtet, obgleich sich hier eine voll- 
ständige Erörterung nicht geben lässt. 

Das Spiel überhaupt ist zwar so construirt, dass jeder Zug, wel- 
cher eine Reihe von Gonsequenzen bedingt, wesentlich zur endlichen 
Entscheidung der Partie beiträgt. Seinen Werth können wir aber erst 
aus dem Erfolge beurtheilen. Um die Stärke einer Position zu erfor- 
schen, giebt es nämlich kein anderes Mittel, als so lange fortzuspielen 
und sich dabei zu versichern, dass man stets die besten Züge tfaun 
lässt, bis man zu einer Stellung des Spieles gelangt, deren Resultat 
unzweifelhaft erscheint. Indem man nun rückwärts schliesst, überzeugt 
man sich, ob auch die fragliche Position, von welcher man ausging, 
zum Gewinn, Verlust oder zur Unentschiedenheit der Partie nothwendig 
führen muss. Dies Verfahren ist natürlich empirisch und bei jedem 
Schritte der Täuschung unterworfen; überhaupt kann es aber nur für 
Endspiele, bei welchen wenige Figuren thätig sind, und für die Anfänge, 
bei denen wir stets von derselben ursprünglichen Stellung der Steine 
ausgehen, leicht ausgeführt werden. Die Stellnngen für die Mitte der 
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Partie können begreiflicher Weise, wegen ihrer grosseo Maonigfaltig- 
keit, nicht YoUkommen analysirt werden. Einen Anhalt gewinnt aber 
die Untersnchung darin, dass die weiteren Gombinationen aas den erör- 
terten Anfangen folgerecht hervorgehen müssen. Wenn wir also awar 
nicht alle Zage im Voraas za bestimmen yermogen, können wir doch 
wenigstens den Charakter im Allgemeinen andeaten, welchen jedes Spiel 
annehmen wird. Indem ich nun dies darch Erlaaternng bewahrter 
Masterp artieen za than versache, hoffe ich dem Studium AeB Lesers 
die passendste und zugleich allgemeinste Anleitang far sein praktisches 
Spiel darzubieten. Auf das Detail der einzelnen Eröffnungen habe ich 
dabei aber weniger eingehen können. Deshalb muss ich dem Leser 
aberlassen, manche nur kurz in ihren Hanptzagen angedeutete Spiele 
durch eigenes Nachdenken näher zu erörtern, um sich Ton ihrer Rich- 
tigkeit selbststandig zu überzeugen. 

Die durchgeführten Partieen sind meistens aus den Beispielen an- 
erkannter Meister, wie des de la Bourdonnais, Mac Donnell, 
Philidor, Anderssen, gewählt. Der Leser wird daher wohl thun, 
die einzelnen Gombinationen aufmerksam und wiederholt stets bis an*s 
Ende zu verfolgen. Einige üanptmomente haben wir in den Partieen 
durch bildliche Darstellung der Position hervorgehoben, um sie dem 
Leser besonders zu empf^en. 

Bei dem Gange der Untersachung und für die Darstellungsweise 
sind die classischen Werke eines Jänisoh, Ponziani, Lewis als 
Muster beachtet. Auf die grosse, durch die Wetten hevorgerufene 
Vorsicht der heutigen Spieler, welche heftigen Angriffen gern aus- 
weicben, haben wir Rücksieht genommen. Für die Fälle daher, in 
denen ein materieller Gewinn nur mit einer mühsamen Vertheidigung 
behauptet werden kann, haben wir gewohnlich auch ein einfacheres, 
gleiches Spiel angegeben. 

Li Erwähnung muss ich hier noch bringen, dass ich nicht immer 
gew«^ habe, ein bestimmtes Urtheil, welches ich für allgemein gültig 
hielt, über das Resultat abgebrochener Spiele auszusprechen. So oft 
indess eine vielleicht noch zweifelhafte Variante bei der Begründung 
einer aufgestellten Behauptung angeführt wird, habe ich eine andere, 
einfachere Spielart hinzugefügt, welche jedenfalls der Entscheidung als 
Grundlage dienen kann. 




Vom Schachbrett, den Steinen und der 
Angabe der Züge. 



Du Sehacbbrett ist, vi« die Abbildung neigt, ans 64 gleiohen, 
abwechselnd hell and dnnkel gefärbten Feldern znaammengesetst, tob 
denen immer ein weissea die Ecke rechta unten bildet. 

Die beiden Spieler sitzen einander gegenüber und jeder derselben 
stellt adit Officiere oder Fignren auf die ilun Ennäcliet liegende 
heriiontaie Felderreike nnd ebenso viele Banern auf seine Eweite 
Reihe. Beide Lager dieser Steine unterscheiden üch duruk die Farbe 
and werden deshalb von nns mit Weiss nnd Sohnarx beteichnet. 
Von den Offideren nehmen vier Stnoke, Thnrme genannt, die rier 
Eoken des Brettes «n, neben diesen folgen Tier Springer, dann vier 
Läufer und znletzt in der Mitte für jede Partei ein König and «ine 
Dame oder Königin, welche letztere, je nachdem sie zn den weissen 
oder schwarsen Steinen gehört, auf einem hellen oder dankten Felde 



Vom Schachbrett , den Steinen und der Anguhe der Ziiye. 1 

aufgestellt wird. Die Zage geschehen abwechselnd, bis ein Konig 
Schachmatt ist. 

Die horizontalen Reihen des Brettes sind, von der Linken zur 
Rechten, mit den Buchstaben A, b, c, d, b, f, g, h; die vertikalen 
mit den Ziffern 1 bis 8 bezeichnet, wobei angenommen wird, dass die 
Weissen auf den Reihen 1 und 2, die Schwarzen anf den Reihen 8 
and 7 stehen. Anf jedem Felde treffen sich Buchstabe und Zahl und 
bilden so den Namen des Feldes. 

Von den im Werke vorkommenden Abkürzungen und Zeichen be- 
deutet: K König, D Dame, T Thurm, L Laufer, S Springer. Die 
Bauern sind nicht besonders bezeichnet. — und — — bedeutet 
rochirt nach der kurzen oder langen (Damen-) Seite, : nimmt, f Schach, 
f nimmt und Schach, :t^ Matt, ^ nimmt und Matt. Die besten Zuge 
and in eckigen Klammern [] eingeschlossen, hingegen die schwachen 
Qod schlechten Züge mit schräger Schrift (z. B. SgI — f3) gedruckt. 
IHe aus früheren Varianten wiederholten Anfange sind entweder bild- 
lich dargestellt oder durch runde Klammern () ausgezeichnet. 

Ein Zag wird aosgedrüekt, indem der Anfangsbachstabe des zie- 
henden Steines (nur bei Bauern nicht), dann das Feld, von welchem 
der Stein kommt, und endlich das, auf weldies er hingeht, angegeben 
ist. Es werden stets Zug und Gegenzug einander gegenüber gestellt. 
Der Gleichförmigkeit wegen soll darchgängig Weiss das Spiel beginnen 
und den Anzug haben. 



Gang und Werth der Steine. 



Jedes Feld kann nur mit einem Stacke besetast sein, aber der 
Gegner darf ein feindliches Stück vom Brette entfernen, 8 ch lagen, 
und dafar auf das Feld, wo es gestanden hat, einen seiner Steine 
setzen. 

Ein Feld, auf welches geschlagen werden könnte, sowie das dort 
befindliche Stuck heissen „ angegriffen ''. 

Alle Stucke, mit Ausnahme der Bauern, schlagen wie sie gehen 
und können sowohl vorwärts als rückwärts über unbesetzte Felder be- 
wegt werden. Der Springer darf sogar, wie sein Name anzeigt, über 
eigene und fremde Stücke hinwegspringen. Die Bauern gehen nur 
geradeaus und schlagen schräg vorwärts in die rechts und links an- 
stossenden Felder. 

Vom Könige. 

Der Konig zieht und schlägt nach jeder Richtung, aber nur immer 
einen Schritt bis in's nächste Feld. Eine Ausnahme findet jedoch Statt, 
wenn er rochirt, welches eine besondere Bewegung von Thurm und 
Konig zugleich ist, die für einen Zug gerechnet wird. Der Thurm zieht 
dabei dicht an den Konig und dieser stellt sich auf die andere Seite 
neben den Thurm. Weiss rochirt also nach der Königs- oder kur- 
zen Seite durch KgI und Tri (0 — 0), nach der langen oder Da- 
menseite durch Kcl und TdI (0 — — 0); dem analog Schwarz durch 
KoS und Tf8, resp. Kc8 und Td8. Jedem Konige ist die Rochade 
einmal in der Partie und auch dann nur gestattet, wenn weder er noch 
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der betrefifende Tharm bisher bewegt waren. Ferner darf der K5nig 
uicht gerade im Schach stehen, d. h. sein Feld mnss von keinem 
feindliclien Stacke angegriffen sein. Ebenso müssen auch die Felder 
zwischen dem Konige and dem rochirenden rTharrae nnbosetzt sein, so- 
vrie aach das Feld, welches der Konig bei der Rochade nberspringt, 
von keinem feindlichen Steine beherrscht sein darf. 

Der Konig ist die Haaptfigar nnd wird nicht geschlagen. Daher 
mass er jedem Schach, wenn das angreifende Stack nicht genommen 
werden kann, aasweichen oder darch Zwischen setzen eines eigenen 
Steines den directen Angriff aufheben. Kann sieh aber der König, er 
mag allein oder noch mit mehreren Stücken aaf dem Brette sein, 
aof diese Art dem Schach nicht mehr entziehen, so ist er matt nnd 
die Partie far ihn verloren. Unentschieden oder remis bleibt hin- 
gegen das Spiel, wenn sich, ohne Schachmatt, dieselben Zage z. B« 
bei einem immer wahrenden Schach, dem [der Gegner nicht ab- 
helfen kann, danemd wiederholen, oder wenn, nach dem Abtausch der 
meisten Stücke, keine genügende Uebermacht auf einer Seite bleibt, 
nm damit das Matt zu erzwingen. Endlich gilt das Spiel für unent- 
schieden, wenn der Konig, welcher am Zuge ist, keinen seiner Steine, 
falls er deren noch hat, bewegen kann, und dabei selbst auf einem 
nicht angegriffenen Felde patt steht, von dort nar auf ein an- 
gegriffenes ziehen konnte und sich deshalb nicht bewegen darf. 

Der Konig, welcher gegen die Angriffe der feindlichen Officiere 
des Schatzes bedarf und sich deshalb durch die Rochade, am häufig- 
sten mit seinem Thorme, sicher zu stellen pflegt, äussert gegen Ende 
des Spiels, namentlich bei der Unterstützung der Ban^n, fast die Kraft 
eines Thurmes. 

Es ist nur vortheilhaft , dem Konige Sehach zu bieten, wenn man 
dadurch die Rochade hindert, oder einen andern bestimmten Zweck er- 
reicht. Hingegen ist es hanfig gat, selbst einen Officier hinzugeben, 
um den ÜBindlichen Konig dadurch zn entblossen, oder ihn zu zwingen, 
sich vor die eigenen Bauern zu stellen. 

Ein feindlicher Bauer deckt den Konig oft sehr gut. 

Es pflegt gefahrlich zn sein, den Konig einem aafgedeckten Schach 
auszusetzen, d. h. ihn einer feindlichen Figur gegenüber zu stelle», von 
welcher er Schach bekommt, sobald eine andere noch dazwischen ste- 
hende I^igur bewegt wird, zumal wenn auch diese beim Abzüge Schach 
bieten kann. 
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Von der Dame. 

Dio Dame vereinigt den Gang des Thormes und Läufers und sieht 
in senkrechter, wagereohter und diagonaler Riebtang über eine belie- 
bige Anzahl unbesetzter Felder, darf jedoch nicht in demselben Zuge 
iwei verschiedenen Richtungen folgen , und also nicht auf einmal von 
d1 über d4 nach a7 gehen. Sie ist starker als Thurm und Läufer 
susammeng^Qommen , obgleich sie nicht wie diese denselben Punkt zu- 
gleich zweimal angreifen oder doppelt schützen kann. Sie ist dem 
Gegner bei der Eröffnung besonders auf f3 oder b3 und überhaupt 
wegen ihrer grossen Beweglichkeit bei einem freien Spiele sehr gefähr- 
lich, wird aber auch oft, wenn sie zu früh vorgeht, von den feindlichen 
Officieren mit Verlust von Zügen zurück gedrängt. 

Auch vor dem Könige ist sie einem Angriffe vom Thurme oder in 
schräger Richtung vom Läufer ausgesetzt. Man hüte sieh, selbst wenn 
man etwas nimmt, zu tief mit der Dame allein in das Spiel des Geg- 
ners einzudringen, damit ihr nicht der Rückzug abgeschnitten werde. 

Haben in einer Stellung alle Stücke feste Plätze eingenommen, so 
kann man doch gewöhnlieh die Dame noch anders postiren, ohne dem 
Spiele zu schaden. 

Von den Thürmen, 

Die Thürme, welche in horizontaler und vertikaler Richtung über 
beliebig viele unbesetzte Felder gehen, pflegen erst nach der Rochade 
in Thätigkeit zu treten und zeigen sich auch dann mehr geeignet, von 
wohl gewählten Plätzen aus den Angriff der übrigen Stücke zu unter- 
stützen, als selbst viel zu manövriren. Ihre Verdoppelung auf offenen 
Linien, namentlich auf der horizontalen zweiten Reihe des Gegners, 
ist rathsam. Zur Besetzung der Felder auf der Seite der Dame ver- 
wendet man gewöhnlich den Damenthnrm. 

Der Thurm ist nicht geschickt, am Ende des Spiels Bauern leicht 
in ihrem Gange aufzuhalten, daher vertauscht man ihn nicht aelten 
gegen Springer oder Läufer und zwei Bauern, oder beide kleine Of&- 
eiere gegen Thurm und zwei Bauern. Solcher Abtausch ändert raichts 
an dem numerischen Gleichgewichte det Streitkräfte. 
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Von den Läufern. 

Der Laofer zielit, leere Felder Torsnsgesetst, beliebig weit in 
schräger Richtung, Torwarts und rückwärts. Daraus folgt, dass er die 
Farbe, auf der er xo Anfang steht, nie rerlasst. Im Allgemeinen halt 
man xwar die kleineren oder leichten Officiere, Springer und 
Laufer, für gleich stark, dennoch giebt man für den Anfang der Partie 
dem Koni^lanfer, den man deshalb auch AngrifiTsliufer nennt, den Vor* 
sug, wenn er den nur Tom Eonige gedeckten Punkt, r2 oder v7, an* 
greift. Der Gegner setat häufig, um diese Linie au unterbrechen, den 
Laufer der Dame zum Tausch entgegen. Auf dem dritten Felde der 
Dame steht der Konigslaufer, nach der Rochade des Feindes, eben- 
falls gut. 

Ein Läufer auf d4 halt einen Springer auf a4 gefangen. Beide 
Läufer geben das Matt gegen den einzelnen König. 



Von den Springern. 



Der Springer wechselt mit jedem Zuge die Farbe seines Feldes, 
indem er stets in das dritte Feld springt. Der Gang ist complicirt und 
mag am besten so erklärt werden, dass er aus zwei Sehritten besteht, 
Ton denen der erste wie der eines Thunnes in das nächste Feld, der 
zweite demnächst wiederum in ein unmittelbar anstossendes Feld, jedoch 
wie der eines Läufers, geschieht. Der Springer springt über andere 
Figuren hinweg und nur das Feld, auf welches er gesetzt werden soll, 
darf von keinem Stuck seiner Partei besetzt sein. 

Der Konigsspringer steht meistens auf dem dritten Felde des Läu- 
fers sehr günstig, der Springer der weissen Dame findet gewöhnlich 
auf d5 oder b4 eine drohende Stellung. Bei einem Endspiele, yi wel- 
chem sich nur noch Bauern befinden, pflegt ein Springer, da er alle 
Felder angreifen kann, geschickter als ein Läufer au operiren. 

In den Endspielen ohne Bauern gilt als Regel, dass das lieber* 
gewicht eines leichten Offieiers nicht den Sieg entscheidet. 
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Von den Bauern. 

Der Bauer geht nur geradeaus und immer in das nächst vor ihm 
gelegene Feld, jedoch darf er bei seinem ersten Zuge auch zwei Felder 
vorgehen. Käme dadurch aber ein feindlidier Bauer neben ihm zu 
stehen, so konnte dieser den vorbeigezogenen schlagen und zwar so^ dass 
er sich auf den Platz stellte, welchen jener eingenommen haben wurde, 
wenn er anfangs nicht zwei, sondern nur einen Schritt gethan hätte. 
Uebrigens schlagen die Bauern stets schräg vorwärts in das nächste 
Feld rechts oder links und weichen also im Schlagen von ihrem ge- 
wohnlichen Gange ab. Gelangt der Bauer auf die letzte, achte oder 
erste Reihe des Brettes, so muss er sofort zu einem Officier gemacht 
werden, welchen aber der Besitzer des Bauers beliebig (jedoch mit 
Ausnahme des Königs und des Läufers, welcher nicht auf die Farbe 
des Feldes passt) und ohne Rucksicht darauf bestimmen kann, ob ein 
Officier, wie der gewählte, selbst wenn dies eine Dame wäre, schon 
geschlagen oder noch im Spiele ist. 

Der Verlust eines Bauern bei gleidi guter Stellung der beider- 
seitigen Spiele genügt für die Entscheidung der Partie. Der Tausch 
eines Springers oder Läufers gegen drei Bauern, ohne sonstigen Vor- 
theil, lässt den Ausgang zweifelhaft. 

Die Bauern auf den Reihen c, d, b und f nennt man Mittelbauern. 
Unter ihnen sind die Bauern der Dame und des Königs die wichtig- 
sten, weil sie auf den vierten Feldern die feindlichen Läufer sehr be- 
schränken. Daher sucht man sie gegen die Läuferbanern zu tauschen. 
Auch die Verdoppelung der Bauern, wenn sie sich dadurch der Mitte 
des Brettes nähern und in Verbindung mit anderen bleiben, pflegt nicht 
schädlich zu sein. 

Ein unterstützter freier Bauer, dessen ferneres Vorrücken nur mit 
Ofßcieren vom Gegner gehindert werden kann, ist sehr stark. Hin- 
gegen ist ein vereinzelter Bauer mitunter schwer zu schützen. 

Den Läuferbauer des K5nigs zieht man im Anfang der Partie nicht 
gern einen Schritt, weil dadurch sowohl der Konig entblosst, als auch 
gleichzeitig dem Springer und der Dame der Ausgang versperrt wird; 
dagegen geschieht es häufig, dass man durch den Zug des Läuferbauern 
der Dame einen Schritt die Eroberung des Centrums vorzubereiten oder 
sich in demselben zu erhalten sucht. Ebenso werden oft die Thurm- 
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baaern einen Schritt getogen, namentlich auf der Seite, wohin der 
König rochirt; jedoch mass man sich hüten, mit diesem Znge ein besser 
za yerwendendes Tempo za versäumen oder sogar, wie es zuweilen 
geschieht, die sichere Stellnng des Königs zu gefährden. — Die 
Partei, welche um einen Bauer starker ist, pflegt mit Vortheil die 
Offiftire zu wechseln, der schwächere Gegner vermeidet dagegen in 
diesem Falle vorzuglich den Damen tausch und sucht sich einen Lauf er 
zu erhalten, der nicht auf den Feldern derselben Farbe wie der feind- 
liche geht. 



Regeln des Spieles. 



Es lassen sich dem Spieler manche Regeln der Vorsicht empfehlen, 
y/ie z. B. dass er eine Partie nur beginnen solle, wenn er sich zum 
Spiel aufgelegt fühlt, dass er sich gleichmässig an das Spielen mit den 
weissen, wie mit den schwarzen Figuren gewöhnen müsse und Anderes 
mehr. Diese Empfehlungen bilden aber keinen Theil der Schachtheorie 
und sind daher hier unwesentlich. Hingegen müssen wir diejenigen 
Vorschriften, welche als Reglement des Spieles ziemlich allgemein an- 
erkannt und in den folgenden Paragraphen kurz zusammengefasst sind, 
dem Leser zur genauesten Befolgung auch in den sehr streng er- 
scheinenden Bestimmungen empfehlen. 

§. 1. 

Das Schachbrett pflegt man so zu stellen, dass jeder 
Spieler ein weisses Eckfeld zunächst zu seiner Rechten hat. 
Bemerkt ein Spieler, ehe der vierte Zug von beiden Seiten 
gethan ist, dass in der Aufstellung des Brettes oder der 
Steine etwas unrichtig ist, so darf er verlangen, dass das 
Spiel von neuem angefangen werde; nach dem vierten Zuge 
bedarf es aber dazu der Einwilligung des Gegners. 

§. 2. 

Vor der ersten Partie wird der Anzug und, auf Ver- 
langen eines Spielers, auch über die Farbe der Steine durch 
das Loos bestimmt. Die zugetheilten Steine bleiben für die 
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ganze Sitzung, der Anzug wechselt aber mit jedem Spiele, 
es mag gewonnen werden oder unentschieden sein. 

§. 3. 

Berührt der Spieler einen Stein, so ist er verpflichtet, 
ihn zu ziehen, oder, wenn es ein Stein des Gegners ist, ihn 
zu schlagen: piece touchee — piece jouee; es sei denn, dass 
der Spieler vorher ausdrücklich gesagt habe, dass er den Stein 
nur zurechtrücke (französisch: fadoube). Kann der berührte 
Stein nicht gezogen werden, so muss zur Strafe der Konig 
ziehen, der aber in diesem Falle nicht rochiren darf. Kann 
der König aber auch niclit ziehen, ohne sich einem Schach 
auszusetzen, so hat das Berühren des Steines keine Folgen. 
Auf die Strafe darf der Gegner so lange dringen, als er selbst 
noch keinen Stein zu seinem nächsten Zuge berührt hat. 

§. 4. 

Zieht man einen gegen die Regeln über den Gang der 
Steine verstossenden Zug oder einen Stein des Gegners, so 
hat dieser die Wahl, den Zug als richtig gelten zu lassen, 
ihn einfach zurückzugeben oder das Ziehen des Königs zur 
Strafe zu verlangen. 

§, 5. 

Dem Konige allein bietet man laut „Schach!", jedoch ist 
auch dieses nicht nothwendig, nur kann nicht weiter gespielt 
werden, wenn ein Spieler seinen Konig im Schach stehen lässt. 

§. 6. 

Wer den feindlichen Konig, falls das Spiel nicht vorher 
aufgegeben wird, matt setzt, hat gewonnen; es kommt aber 
nichts darauf an, ob dieser Konig sich allein oder noch mit 
anderen seiner Steine auf dem Brette befindet. Wenn ein 
Spieler aber in einem Endspiele innerhalb 50 (für jeden der 
beiden Theile), dann vom Gegner abzuzählenden Zügen, das 
Matt nicht ausführt, wird das Spiel als unentschieden auf- 
gehoben. 
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§. 7- 
Nar die beschränkte Rochade ist gestattet, es ist aber 
gleichgültig, welchen der beiden Steine man dabei zaerst 
berührt. 

§. 8. 

Ein Baaer kann (en pauant) nach dem Vorbeigehen 
geschlagen werden. 

§. 9. 

Ein Bauer, welcher bis auf die erste Felderreihe des 
Gegners vordringt, tritt dort sogleich in den Rang und die 
Wirksamkeit des Officiers, den der Besitzer des Bauers zu 
haben wünscht, selbst wenn er denselben noch nicht verloren 
hat, jedoch ist man gezwungen, sogleich einen Officier zu 
wählen, und kann nicht den Bauer als Bauer stehen lassen. 

Sollte sich ein hier nicht erwähnter Fall ereignen, oder sollten 
die Spieler über die Auslegung eines der Gesetze verschiedener Mei- 
nung sein, so würden sie wohl am besten thun, wenn sie die Entschei- 
dung einem unparteiischen und im Spiele erfahrenen Zuschauer über- 
liessen. 



Die Eröfl&iung der Partie. 



Der Zweck des Spieles ist, matt zn setzen; wir können ihn aber 
nicht unmittelbar beim Beginn der Partie in's Auge fassen. Die Heere 
stehen einander za fern, die Stucke, welche den feindlichen König be- 
drohen sollen, müssen erst einzeln hervorgezogen werden und überdies 
bedürfen einige derselben mehr Zeit, um jenseits anzugreifen, als die 
Steine des Gegners, den unter ihnen stehenden K5nig zu decken. Erst 
nach Entfernung dieses Schutzes, und zwar gewohnlich durch Schwä- 
chung der Kräfte des Gegners, wird es möglich, uns dem Ziele zu 
nähern. Da uns gegenüber aber dieselbe Zahl der Figuren agirt, so 
wird ein Uebergewicht nur dadurch erreicht werden können, dass wir 
unsere Stücke vortheilhafter zn verwenden wissen, so dass sie zugleich 
genügend schützen und auf einen Punkt der feindlichen Stellung mehr 
oder stärkere Angriffe concentriren, als dort Deckungen vorhanden sind. 
Entweder erobern wir dann ein Stück oder zwingen den Gegner, seine 
Position aufzugeben und beschränken ihn auf weniger Terrain, wodurch 
seine Operationen, wegen Mangel an Raum, erschwert, die unsrigen aber, 
zutnal wenn die Zahl der Angriffspunkte zunimmt, erleichtert werden. 

Auf der andern Seite wird der Gegner darauf bedacht sein, nicht 
allein unsere Angriffe zurück zu drängen, sondern, wo möglich, uns 
selbst zur Vertheidigung zu zwingen. Auch er wird vom Anfang an 
seine Figuren zur Abwehr und zum Angriff zu ordnen trachten, jedoch 
kann der eine oder andere Zweck, namentlich die Vertheidigung, vor- 
herrschend sein. Die üblichen Eröffnungen des Spiels sind nun so be- 
schaffen, dass sich für jeden Angriff auch eine genugende Vertheidigung, 

2 
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oft sogar, nach der Wahl des Spielers, verschiedene, mehr oder minder 
einfache, aufstellen lassen. Der Vortheil des Anzuges schwindet nach 
einer Reihe von Zügen, wie wir bei den einzelnen Anfangen näher 
sehen werden. Das Spiel geht dann in das Stadium über, welches wir 
die Mitte der Partie nennen, deren genaue Analyse nicht mehr möglich 
ist und deren Charakteristik nur in grosseren Umrissen gegeben we^en 
soll. Ich mochte bei dem Uebergange zur Mitte drei Klassen von Po- 
sitionen unterscheiden. In die erste stelle ich diejenigen Spiele, bei 
denen das Bestreben hervortritt, Bauern auf der Mitte des Brettes in 
der Absicht zu vereinigen, sie dort, unterstützt von dten Officieren, zu 
erhalten, bis sich Gelegenheit darbietet, diese Bauern, ohne sie der 
Gefahr des Abtausches auszusetzen, weiter vorzurücken. Dieser Plan 
kann von einer oder von beiden Seiten befolgt werden: 1. e2 — b4, 
e7- — e5; 2. Sol — f3, d7 — d6; 3. d2 — d4, f7 — p5; 4. d4 — e5:, 
Tb — e4:; 5. Sf3 — g5, d6 — »5; 6. f2. — f4 etc. In solchen Spielen 
wird der Sieg dem zufallen, der die Bauern des Gegners zu trennen 
oder aufzuhalten, seinen eigenen aber das Feld zu eroffnen weiss. Be- 
steht das Gentrum nur auf einer Seite, wie ge wohnlich im Königsgambit, 
so wird sich der Feind darauf beschranken, das fernere Vorrücken un- 
schadlidi zu machen, bis er die Bauern vereinzeln kann. Endlich kön- 
nen zwar auf beiden Seiten Bauern in d^ Mitte vorhanden sein, ein- 
ander aber so gegenüber stehen, dass sie ihr ferneres Vordringen gegen- 
seitig hindern, wie z. B. nach dem Anfange: I. b2 — e4, e7 — e6; 
2. p2— .f4, d7 — d5; 3. e4— e5, c7— c5; 4. So1-~f3, Sb8 — c6; 
5. c2 — c3, f7« — f5; 6. d2 — d4, Sg8 — h6 etc. Alle diese Partieen 
nun, in welchen es darauf abgesehen ist, Bauern in der Mitte verbun- 
den zu erhalten, rechne ich zur ersten Klasse und bezeichne sie als 
geschlossene Spiele, indem die Bauern darin eine sichtbare Tren- 
nung beider Parteien bilden. In diesen Spielen, welche man wohl auch 
bezeichnend Bauernpart ieen nennen konnte, spricht sich der Typus 
aus, welchen die französische Schule, nach Philidor, für den empfeh- 
lenswerthesten hält. Hiervon zu unterscheiden ist der Charakter der 
italiänischen Spielart, deren Positionen ich unter der zweiten Klasse 
begreife und mit dem Ausdrucke des offenen Spieles bezeichne. 
Auch hier kommt es vor, dass der erste Spieler, selbst durch ein Opfer, 
seine Mittelbauern vereinigt, aber es ist dann nicht sein alleiniger Zweck, 
dieselben geschlossen zu erhalten, vielmehr sucht er damit, ohne sie 
zu schonen, weiter vorzudringen und verflicht sie in die Angriffs-Ope- 
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rationen der Of&ciere: 1. s2 — e4, b7 — b5; 2. SgI — f3, Sb8 — c6; 
3. LfI — c4, Lf8 — c5; 4, b2 — b4, Lc5 — b4:; 5. c2-o3, Lb4-c5; 
6. d2 — 1>4, b5 — d4:; 7. c3 — d4:, Lc5 — b4+; 8. KbI — Fl etc. 
Diese Partieen hat man deshalb zuweilen Figurenpartieen genannt. 
6ew5hnli<di ist aber hier das Centrum nicht vollständig, sondern es 
befindet sich nur ein Bauer darin, dessen drohendes Vorgehen die 
Entwickelang der feindlichen Officiere beschränkt. Nicht selten ist 
dieser Bauer durch das Opfer eines der Nebenbaaem frei gemacht, 
wie z, B.: 1. £2 — £4, »7 — £5; 2. j)2 — d4, b5 — d4:; 3. LfI — c4, 
Sb8— .c6; 4. S^l— f3, Lf8— c5; 5. c2— c3, Dd8 — f6; 6. — 0, 
d7 — 1>6 etc. Hier ist die Aufmerksamkeit des Nachziehenden getheilt. 
Er mass sich gegen die feindlichen Angriffe sicher stellen und seine 
Züge zugleich so einrichten, dass der Bauer, welcher ihm als Compen- 
sation* für die nachtheiligere Position dient, wenigstens so lange diese 
nicht ausgeglichen ist, erhalten bleibt. Die Beurtbeilung, ob man den 
Bauer, oder was sonst preisgegeben ist, zurückerstatten soll, ist beson- 
ders schwierig, und gewährt den Partieen dieser Art einen eigenthum- 
liehen Reiz. Dieselben pflegen sich auch dadurch auszuzeichnen, dass 
der Angreifende früh und sicher darin rochirt, der Konig des Gegners 
aber vielfachen Gefahren ausgesetzt bleibt. 

Indem ich so das offene Spiel dem geschlossenen entgegen- 
setze, bemerke ich aber zugleich, dass die Unterscheidung bei manchen 
Positionen zweifelhaft werden kann. In einigen Spielen wird sogar 
bestimmt ein gemischtes Yerhältniss eintreten und auf der einen Seite 
der Angriff ohne Bildung eines stehenden Gentruins, auf der entgegen- 
gesetzten gerade allein diese Bildung versucht werden. Endlich kann 
ein geschlossenes Spiel in ein freies und umgekehrt übergehen, so dass 
also der Charakter in derselben Partie wechselt. Auf diese Abwei- 
chungen wird bei den einzelnen Spielarten Rücksicht zu nehmen sein. 
Uebrigens tritt uns noch eine dritte Klasse von Positionen entgegen, 
welche entschieden kein geschlossenes und ebenso wenig ein offe- 
nes Spiel bilden. Es sind dies die Stellungen, in denen zwar die 
Besitznahme der Mitte, sei es um sich dort zu halten oder um darüber 
hinaus zu dringen, versucht, aber vom Gegner mit dem Abtausch der 
Bauern, so wie der zur Unterstützung herbeigeführten Steine, vereitelt 
wird: 1. »2 — b4, e7 — e5; 2. c2 — c3, d7^ — dö; 3. b4 — d5:, 
Dd8. — d5:; 4. d2 — d4, b5 — d4:; 5. c3 — d4:, c7 — c5; 6. Lc1-b3, 
c5— 1>4:; 7. DdI— d4:, Di>5 — d4:; 8. Lb3 — d4:, Sb8 — o6 etc. 

2* 
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Ich mochte dies ein aufgelöstes Spiel nennen, weil die bisher mo- 
bilen Kräfte ganz oder doch znm grösseren Theil yerschwnnden , die 
übrigen aber, in dem gewählten Beispiel, in vier Haufen vertheilt und 
noch unwirksam sind. Auch bei weniger vollständigem Abtausch der 
Bauern kann sich durch Auflösung die rollkommene Gleichheit her- 
stellen: 1. b2— b4, e7 — e5; 2. SgI— f3, Sb8 — c6; 3. LpI — b5, 
Sg8— f6; 4. SbI — c3, Lf8--b4; 5. Sc3 — d5, Sf6 — d5:; 
6. e4 — d5:, Sc6— d4; 7. Sf3 — d4:, e5 — d4:; 8. DdI— E2t, 
Dd8 — e7 u. s. w. Dergleichen Partieen gewähren allerdings weniger 
Interesse als complicirtere Stellungen, sind aber auch leichter durch- 
Eufahren und bleiben nicht selten unentschieden. Sie bilden sich häufig 
erst spät aus und gehen als Auflösung aus Positionen der ersten oder 
iweiten Klasse hervor. 

In Betreff der Spiel-Anfänge, welche zu den eben charakterisirten 
Stellungen Anlass geben, konnte man glauben, dass jede eigenthnmliche 
Eröffnung einer Klasse entspräche und auch nur zu Positionen dieser 
Gattung führe. Dem ist indess nicht vollkommen so. Allerdings herrscht 
bei den Spielen einer Eröffnung dieser oder jener Tjpus vor, es bleibt 
aber dessen ungeachtet überaU so viel Wahl in der Vertheidigung, dass 
man sich wenigstens dem, vielleicht unbekannten und daher gefährlichen 
Angriffe des freien Spiels entziehen und die Position auf ein einfacheres, 
gesperrtes und nicht nachtheiliges, oder ein ganz aufgelöstes Spiel re- 
duoiren kann. Uebrigens ist diese Materie ungeachtet der vielseitigen 
Studien und Jahrhunderte langer Erfahrungen, noch so wenig ergründet, 
dass man sich selbst über die besten ersten Zuge, welche doch die 
Grundlage der ferneren Operationen bilden, noch nicht geeinigt hat. 

Um die Theorie der Eröffnungen möglichst vollkommen zu erfassen, 
muss man zunächst folgende allgemeine Hauptsätze und deren noth- 
wendige Consequenzen beachten. Der schwächste Punkt der ursprüng- 
lichen Aufstellung ist offenbar der Platz des KSnigsläuferbauers , denn 
dieser ist vom Konige allein geschützt und bildet daher das passendste 
Ziel für die ersten Angriffe. Dieselben werden namentlich durch den 
Angriffsläufer von c4 aus, unterstützt durch die Dame aus f3, h5, d5 
oder b3, so wie in Verbindung mit dem Springer aus g5, gebildet. Die 
Postirung des Läufers ist daher von grosser Wichtigkeit. 

Hiemach scheint die beste Eröffnung nicht 1. i)2 — d4 zu sein, 
da der Läufer des Königs, sobald 1. d7 — d5 als Gegenzug erfolgt, 
nicht allein vorläufig noch eingesperrt bleibt, sondern auch verhindert 
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wird, das fiir ihn beste Feld c4 einsunehmen. Dieseo Uebelstand wurde 
man nan bei 1. b2 — >%4 vermeideD, Torausgesetzt, dass der Gegner 
nach denselben Grandsätzen verfahrt und ebenfalls den Königsbauer» 
1. e7 — s5, spielt. Diese* Variante ist zwar sicher, verwickelt den 
Nachziehenden aber, der hier spater zur Rochade kommt, in manche 
complicirte VertheidiguDg. Wegen dieser grosseren Mannigfaltigkeit 
werden wir uns zu dieser Eröffnung auf der Königsseite (1. b2 — e4, 
s7 — s5) erst in der zweiten und dritten Abtheilung, nach der Analyse 
der übrigen Anfange, wenden. 

Auf die Stellung der Bauern wird ebenfalls schon bei der Eröff- 
nung besondere Rücksicht zu nehmen sein. Königs- und Damenbauer 
auf ihren vierten Feldern beschränken die feindlichen Läufer und drohen 
auch g^en die dritten Felder dieser Officiere, welche die natürlichen 
Ausgänge für die Springer bilden, vorzudringen. Es ist daher wichtig, 
die eigenen Bauern durch Unterstützung der Läuferbauern in die Mitte 
zu bringen oder die feindlichen Mittelbauern durch Abtausch gegen die 
Läuferbauem aus dem Centram zu entfernen. 

Der Zweck des Zuges 1. e2 — e4 war, wie bemerkt, den Läufer 
f1 frei zu machen, damit er bald von c4 aus den schwachen Punkt f7 
bedrohen könne. Dieses wurde durch 1. e? — £5 nicht gehindert und 
wäre auch nicht gut durch 1. d7 — d5 zu vermeiden, da sich nach dem 
Tausch der Bauern die Dame dem Angriffe des Springers und dem Ver- 
luste eines Zuges aussetzen müsste. Unterbrochen kann die Richtung 
des Angriffsläufers nur durch 1. e7 — £6 und später i>7 — d5 werden, 
oder man kann auch zuvörderst 1. g7 — c5 und nachher e7 — e6 thun. 
Li beiden Fällen wird die Vereinigung der feindlichen Mittelbauern 
unschädlich und der Läufer anf g4 unwirksam. Der Vortheil, den der 
Anzug 1. e2 — e4 vor 1. d2 — d4 voraus zu haben schien, verschwindet 
also. Wenn dennoch in der Praxis häufiger 1. £2 — e4 gewählt wird, 
so geschieht dies hauptsächlich in der Erwartung, dass 1. £7 — e5 er- 
folgen und zu interessanten Combinationen führen werde. 

Bei den Eröffnungen 1. e2 — £4, £7 — e6 und 1. £2 — b4, c7 — c5 
oder selbst bei 1. e2 — e4, b7 — b6 wird der Königsläufer auf beiden 
Seiten längere Zeit unthätig bleiben und deshalb das Aufziehen und 
Abtauschen des c -Bauern gegen den Damenbauer nöthig werden. Diese 
Spiele gleichen hierin den Anfingen 1. d2 — d4, d7 — d5 oder 1. d2-d4, 
jg7 — b6 und f7 — f5 und deshalb bezeichnen wir sie als Eröffnungen 
auf der Seite der Dame. Zu denselben rechnen wir auch die analogen 
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Spiele 1. e2 — b3, d7 — d5; 2. d2 — d4 etc.; 1. c2 — c4, c7 — c5; 
2. f2 — f4 etc., bei denen immer das Vorrücken der Bauern c2 und 
c7 von grosser Bedentang ist. Diese Kategorie ist in ihren Combina- 
tionen einfacher als die Eröffnung auf der ^Konigsseite und soll daher 
der letzteren vorausgehen. 

Die erste Abtheilung enthält mithin das Gambit der Dame und die 
Arten, demselben auszuweichen. Ferner die Er5ffnung mit den Läufer- 
bauem, die sogenannte französische Partie (1. e2 — e4, e7 — e6), und 
das sicilianische Spiel (1. £2 — e4, c7 — c5), sowie endlich die unregel- 
mässigen Anfange 1. b2 — e4, d7 — d5 und b7 — b6 u. s. w. 

Der zweite, bedeutend reichere Abschnitt beginnt mit den Zogen 
1. e2. — e4, e7 — e5 und zerfällt in gewohnliche Spiele und das Gambit 
des Königs, welches durch 2. p2 — f4 bedingt wird. Wir wollen hier 
nur hervorheben, dass die zweite Abtheilung die interessanten Varianten 
der Läufer- und Springerpartie umfasst. Dem Königsgambit haben wir 
die dritte Abtheilung gewidmet. 



Erste Abtheilimg. 

Eröfl&iungen auf der Seite der Dame. 



Erstes Spiel. 



Zanachst bietet sich der Anfang 

1. d2 — d4 d7 — d5 
dar, aus welchem durch 

2. c2 — c4 

das sogenannte Damengambit ent- 
steht. Dieses ist ein für den An- 
ziehenden sicheres Spiel, welchem 
die Absicht zum Grande liegt, den 
Bauer i>5 ans der Mitte zu entfer- 
nen nnd^ nach g4 , einem Felde za 
bringen, aaf Welchem er dann nicht 
genügend vertheidigt und von Weiss 
mit einem kleinen Positionsvortheil 
aoräckgewonnen werden könnte. 
Deshalb nimmt man am einfachsten 
den angebotenen Bauer nicht. In- 
dess ist auch bei 

2 1)5 — c4: 

eine genügende Vertheidigung, wie 
wir sogleich erörtern wollen, noch 
nicht ausgeschlossen. 



Nach der über das Centram all- 
gemein aufgestellten Regel sollte 
auf die Annahme des Gambits 
3. b2 — £4 folgen, jedoch ist nicht 
immer derjenige ZAtg, welcher den 
eigenen Steinen die beste Entwiche- 
lung verspricht, darum der nachhal- 
tigste. Hier dürfte 3. SbI — c3 oder 
3. e2 — e3 den Vorzug yerdienen, 
weil Schwarz diesen Zügen weniger 
schnell und minder wirksam begeg- 
nen kann. 

Erster Angriff. 

1. (d2 — d4) (d7 — d5) 

2. (c2-.c4) (d5— c4;) 

3. b2 — e3, dieser Zug sdüiesst 
zwar den Läufer cl ein, indess kann 
Schwarz, ohne eigenen Nachtheil, 
diesen Umstand nicht zu benutzen 
suchen, fiipielte er 3. f7 — f5, so 
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müsste er ebenfalls später mit £? -£6 
seinen Damenläafer einsperren, und 
es würde noch dazu die angünstige 
Stellung des zurückgehaltenen Kö- 
nigsbauern seinem abgeschlossenen 
Spiele eine grosse Schwäche geben. 
Die Deckung des- Bauern c4 mit 
b7 — b5 ist unrichtig, weil Weiss 
durch a2 — a4 die Kette trennt und 
DdI — f3 zu ziehen droht. Ebenso 
genügt die Deckung 3. Lc8 — e6, 
wegen Sg1-f3 und spater Sf3-b5, 
nicht, den Bauer c4 zu halten. Es 
geschieht deshalb 3. e7 — e5. Die- 
ser Bauer kann nicht mit Vortheil 
genommen werden, indem das Spiel 
bei 4. d4' — e5: der 2ten Verthei- 
digung des zweiten Angriffs ähnlich 
würde. 

3 [b7— e5] 

4. [LfI — c4:] e5 — d4: 

5. e3 — d4: Lf8~d6 

'»4 

Gegenwärtig ist die Stellung, 
welche zu einer Figurenpartie fuhrt, 
auf beiden Seiten ungefähr gleich 
gut, indess hat Weiss den Zug vor- 
aus und der isolirte Bauer gereicht 
ihm hier zum Vortheil. üeberhaupt 
ist der vereinzelte Damenbauer selten 
der Gefahr atisgesetzt , verloren zu 
gehen. Auf d4 schützt ihn die Dame 
und Lei — e3 oder — — sind 
für ihn neue natürliche Deckungen. 
Greift ihn c7 — c5 an, so wird er 
zum Freibauern, bleibt auf d5 von 
der Dame oder dem Thurme ver- 
theidigt und findet an dem Angnffs- 
läufer und dem Springer b1 — c3 



abermals zwei Stutzen. Nor das 
fernere Vovucken ist bedenklich. 

6. Sol — f3. Weiss konnte aach 
die Freiheit, welche seine Dame 
durch das Aufziehen des c-Baaem 
erlangt hat, benutzen und 6. Ddl 
— b3 ziehen. 

6 Sg8 — f6 

7. — — 

8. Lei — g5 h7 — h6 

9. Lg5 — h4. Weiss lässt den 
Springer gefesselt, wodurch der 
Gegner etwas behindert wird. 

9 o7 — a5, das 

Vorrücken dieses Bauers pflegt, 
wenn noch viele Figuren im Spiele 
sind, gefährlich zu sein. Oft kann 
sogar, wie spätere Beispiele zeigen 
werden, der Springer f3 für die 
Bauern g5 und h6 mit Vortheil 
geopfert werden. 
10. Lh4— g3 Le8 — o4 

Weiss hätte die Sperrung seines 
Springers vermeiden können, wenn 
er früher h2 — h3 gethan hätte, ein 
Zug, über den wir bei ähnlichen 
Positionen, in der zweiten Abthei- 
lung noch wichtige Bemerkungen 
machen werden. Hier würde er 
zwar die Rochade verzögert haben, 
Schw. konnte aber davon keinen 
Nutzen ziehen, z. B. 6. SbI — e3, 
Sg8 — f6; 7. h2— h3, 0—0; 
8. Sg1-f3, TF8-B8t; 9. Lc1-b3, 
Ld6 — f4; 10. — 0, Lf4^k3:; 
11.f2-e3:,Te8-e3:;12. Sf3-b5, 
Lc8-b6; 13. Lc4-b6:, f7 — eG:; 
14. K^l— f2 etc. 
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11. SbI — c3 Sb8 — c6 

12. DdI — d3 Kg8 — o7,hier 
leigen sich bereits die Folgen des 
Zngea a7 — 65, indem du Schuh 
anf g6 abgewehrt werden mass. 

13. Sp3— e5 Ld6— b5: 
H. d4 — b5:, der Baaer, wel- 
cher dem Springer soeben lom 
StDtspnnkt diente, wird jetit mit 
den Baaern anf der Königsaeite vor- 
theilhaft verbonden, 

14 8f6 — eö 

15. Sc3 — d5 Sh5— o3: 

16. Dd3 — a3: La4 — HÖ 

17. f2— f4 Sc6— a5 
lö. b2 — b3 



18- . . . •. Sa5— c4:,dufl 
Aafziebeu des B»aem b7-b5 wurde 
in der beigedmckteu Stellnng, we- 
gen 18. Sd5 — f6, keine Figar er- 
obert haben. 



-C4: 



o7- 



20. Sd5— f6 Dd8— Dlf 

21. Kol— Hl Lh5~o6 

33. TaI — öl Dd4— c4! 
23. f4 — f5 Lo6— h7 

34. Sf6— d7 Tf8— d8 



25. b5~-b6 f7— f6 

26. Do3— c7 Td8— o8 

27. Dc7— b7! Do4 — b5 

28. 8i>7— B6t Ko7 — h8 

29. Dc7— «7 a7— BÖ! 

30. Db7— F6f Kb8 — o8 

31. Dp6 — b6: nnd gewinnt, in 
Verbindnng mit den Freibanem, 
leicht. 

Zweiter Angriff. 

1. {d2— d4) (d7— d5) 

2. (c2— c4) (d5— c4:) 

3. b2— k4. Jetzt kann Schw. 
die Decknng des Gambitbanem ver- 
snchen oder die Spielart der iwei- 
ten Vertheidigang wählen. 

Erste Vertheidig. ("2. Angr.) 
3 b7— b5 

4. a2— a4 c7— c6 

5. a4— b5: c6-^b5i 

6. b2 — b3, anf 6. 8b1 — o3 
würde Lc8 — d7 folgen. 

6 k7— b5 

7. d4— DÖod.Ä. a7— a5 

8. b3— c4i b5— a4 and 
ich lasse dahin gestellt, welche Par- 
tei sich im Vortheil befindet. 

A. zur 1. Verth. (2. Aogr.) 
7. o4 — e5: dieser Zag, statt 
7. d4 — ob wnrde gecwnngen sein, 
wenn man 5.'b2 — b3 vor dem Ab- 
tausch des Thurmbanern gethan, ond 
Suhw. darauf 5. b7 — ab geantwor- 
tet hätte. 

7 Lf8— B4t 
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8. KbI— b2 Dd8— Dlf 

9. Ke2— »l: Lc8 — bI 

10. b3 — c4: b5 — c4: 

11. LfI — Cl: Lb7— K«: 

12. f2— f3 Lb4— c6 

13. Lei — b2 S&8— bT 
■ach hier weiM idi nicht in ant- 
■cheiden, ob Weiu bsMer Btebt 
Der vereiDtelte Baaer anf der offe- 
nen Thnrmlinie pflegt nkchtheilig co 
sein, weit er gewöhnlich leicht and 
oft ugegriffen wird, hier scheint er 
aber wirksMn vordringen iq können. 

Zweite Vertheidig. (2. Angr.) 

1. (i>2~d4) (d7— »5) 

2. (c2— o4) (d5— c40 

3. (e2— b4) b7— b5 

4. d4— DSoderwieinderVer- 
änderDiig i>4 — b5i 

4 f7— Fö 

diese Oeffnnng aof der Königeieite 
ist höchst wichtig , sie lentört dfts 
Centram und p&ral;sirt den Angriff. 
Ueberhanpt iet es rathsam, den Läa- 
ferbaoern gegen .b4 abiataiiBchen, 
namentlich damit bei der Rochade 
der Thnrm sogleich wirksam wird. 

5. LFl-c4:od.B. SoS— f6 

6. Sg1~p3 Lf8— dG 

7. b4 — p5: Lc8 — r5; 

8. — 0—0 

9. SbI— c3 Sb8— d7 

da« Spiel hat als Folge der Zöge 
b3 — b4 nnd f7 — y& einen gani 
andern Charakter angenommea, als 
in dem ersten Angriffe bei b2'b3. 
Ea ist jetit aaf beiden Seiten frei 



geworden. Der Baner d5 gewärt 
hier keinen Vortheil, weil Schwärs 
dafür einen ebenso günstig gestell- 
ten Königsbauern besitit. 

g. zur 2. Verth. (2. Angr.) 



Es ist nicht nothwendig, dass 
W. den Gambitbaner jetzt sogleich 
nimmt. 

5. SbI— c3 Sg8— f6 

6. [F2.i-F3] 

b4-f5: und nachher L Fl- c4: wäre 
einfacher nnd ebenfalls gnt. Uit 
dem Vorrücken desF-Bauers einen 
Schritt mnss man in den Aniängen 
sehr vorsichtig sein, da der Zng 
den König vor nnd nach der Ro- 
chade bloss stellt, ohne selbst an- 
Engreifen. 

6 Lf8 — c5 

7. (jLfI — ci:) Dieses ist nicht 
rathsam, es sollte Lol — g5 ge- 
schehen, nm den Springer za fes- 
seln und dem Angriffe auf der KÖ- 
nigeseite vorznbengen. 

7 p5 — b4i 

8. DdI — b2, worauf Schwan 



Er9te$ Spiel. 
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mit Vortheil rochirt. 8. f8 — b4: 
wäre, wegen 8. Sf6 — o4, noch 
schlimmer gewesen. 

Ver in d e r n n g. (2. Yerth. 2. Angr.) 

Sekw. 




4. d4 — b5: Dd8 — Dlf 

5. KeI — d1: Lc8 — b6 

6. p2— f4 o7 — o6 

7. SbI— d2 [Sb8— d7]. 
Die Deeknng des Bauers c4 wnrde 
nicht gelingen , daher ist es besser, 
ihn gegen den Angriff aafsngeben. 

8. LfI — c4: Le6 — c4: 

9. Sd2 — c4i — 0—0 

10. KdI — c2 Sd7~.c5 und 

Schwärs hat eine rortheühafte Stei- 
lang. Er konnte auch noch anders 
spielen, z. B. 5. Sb8-g6; 6. f2-f4, 

Lc8— o4t; 7. LfI— e2, O-O-Of; 
8. Lcl-i>2, LG4-£2f; 9, So1-b2, 
Lf8-b45 10. SbI — c3, So8 — b7, 
die Spiele stehen gleich. 

Dritter Angriff. 

1. (d2— d4) (d7— d5) 

2. (c2 — c4) (d5 — 04:) 

3. SbI — o3 c7 — c6, aog 



Schwan hier b7 — b5, so redacirte 
sich das Spiel durch 4. d4 — b5: 
oder 4. d4 — d5 auf frohere Va- 
rianten» 

4. d4 — d5 b7^b6 

5. b2 — x4 bO^^dö: 

6. b4-*d5: Lf8 — d6 

7. LfI — c4: 8o8— b7 
Die Spiele sind gleich, nur hat 

Weiss einen kleinen Vortheil des 
Angriffs bewahrt. 



Wir haben oben bemerkt, dass 
sich Schw. die Vertheidignng er- 
leichtert, wenn er das Gambit nicht 
annimmt. Er kann dies auf drei 
Arten, mit 2. b7 — b6, c7 — c6 und 
o7 — c5 thnn, jedoch verdient das 
erstere Spiel, b7-b6, den Vorzug. 

2. c7 — c5 ist deshalb nicht 
vollkommen gut, weil 4. o4 — d5!, 
Dd8 — DÖ:; 4. b2« — b3, cö — d4:5 
5. SbI — cd, Dd5-d8; 6. b3-d4:, 
e7 — x6 folgt und Schw. um einige 
Zuge in Rückstand bleibt. 

Der Zug 2. g7 — c6 geschieht 
in der Absicht, den Bauer d5, wenn 
er genommen wird, zu ersetzen und 
zugleich die c- Linie zu offnen. W. 
wird aber, ohne weitere Veranlas- 
sung nicht nehmen, und dann ist 
der Springer b8 vorläufig behindert, 
was indess hier kein wesentlicher 
Nachtheil sein mag. 

1. (d2~d4) (d7— d5) 

2. (c2 — c4) (c7 — c6) 

3. SBi*-c8 So8— f6 

4. b2 — b3 Lc8— f5 
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Erste AhtkeUung, 



Wenn stott des Läufers b7 — b6 ge* 
logen wird, so folgt 5. f2 — f3, 
dann Sei — h3»^f2, Dol — b3, 
und Weiss wird mit den Bauern im 
Centrum vorgehen. Schw. konnte 
sich diesem Plane vielleicht wirk- 
sam widersetien, wenn er 3. f7-f5 
that. 

5. c4 — d5: o6 — d6: 

6. DdI— b3 Dd8— d7 

7. So1~f3 b7 — b6 

8. Sf3— b5 Dd7 — c7 

9. Lei — d2. Weiss hat den An- 
griff, er wurde ihn aber verloren 
haben, wenn er anf den Gewinn des 
Bauern b7 mit LfI — b5 und Db3 
— a4 gespielt hatte. 

Bei der Nichtannahme des Gam- 
bits scheint 2. b7 — b6 sehr gat sn 
sein, obgleich der Läufer c8 für den 
Augenblick eingeschlossen bleibt. 
Der Bauer o7 ist hier aum Gegen- 
gambit bestimmt, welches W. eben- 
falls zu dem Zuge b2 — e3 veran- 
lasst. Die Folge wäre etwa: 

1. (d2— d4) (07— d5) 

2. (c2 — c4) (e7— e6) 

3. SbI — cS c7 — c5 
abrigens konnte hier auch 3. f7 - f5 
geschehen. 

4. e2— e3, bei der Annahme 
des von Schw. gebotenen Gambits 
wurde ebenfalls kein Vortheil su 
erlangen sein. 

4 Sg8— f6 

dies geschah nicht im vorigen Zuge, 
weil der Springer gefesselt und da- 



durch das Vorrucken des Bauern 
c7 — c5 verzögert werden konnte. 

5. SgI — f3 Sb8 — c6 
Das Spiel steht ganz gleich und 

wird sich bei richtiger Fortsetzung 
im Centrum auflosen. 

6. a2 — a3 b7 — b6, be- 
quemer wäre zunächst a7 — a6. 

7. c4 — d5: e6' — d5: 

8. LfI — b5 Lc8—b7, auf 
diesen Zug geht ein Bauer verloren, 
welcher durch Lc8-d7; 9.Sf3- b5, 
Ta8 — c8 noch gehalten werden 
konnte. 

9. Sf3--b5 Ta8 — c8 

10. DdI— A4 Dd8— c7 

11. Da4— a7: Lf8— k7 

12. Lb5 — c6f Lb7 — c6: 

13. Da7 — c7: Tc8 — c7: 
Weiss thut, da er um einen Bauer 
starker ist, wohl daran, abzutau- 
schen. Uebrigens stand seine Dame 
auch auf a7 sehr ungünstig. Im 
Verlauf der Partie wird man bemer- 
ken, dass Schw. sich möglichst im 
Angriff zu erbalten sucht, W. hin- 
gegen, wie dies leicht geschieht, im 
Zutrauen auf sein erlangtes lieber- 
gewicht, einige schwache Zuge macht. 

14. Sb5 — c6: Tc7 — c6: 

15. 0—0 Ke8 — d7 
Die Rochade entfernt den Eonig, 
welcher in der dargestellten Position 
besser nach der Mitte gebracht wird. 
Nach dem Abtausch der Damen ist 
es gut, den König thätig zu ver- 
wenden. 

(S. das folgende Diagramm.) 



Ertie» Spiei. 
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Sehw. 




W. 

16. TfI— Dl c5 — o4 

17. f2— f3 Th8— d8 

18. Lei — d2 h7 — h6 
Weiss hatte 18. b3-b4 ihnn können. 

19. Sc3— a2 o7 — o5 

20. Ld2— b4 Tc6 — b6 



21. Lb4— b7: 

22. KgI— f2 

23. Sa2 — c3 

24. TdI— Bl 

25. TeI— b2 

26. Tai— El 

27. e3— e4 

28. Kf2 — Ol 

29. Sc3 — b4: 



Te6 — b7: 
g5 — g4 
h6 — h5 

Td8— b8 
h5 — h4 

Tb8 — g8 

o4 — o3t 

d5 — e4: 

Sf6— e4: 



30. f3« — e4: Im Allgemeinen 
ist die Vereinigung der Bauern zu 
empfehlen, jetzt kommt aber auch 
Tb2 — b4: in Betracht, da hierbei 
noch eine Figur getauscht wurde, 
üebrigens wäre dann, obgleich 



noch vier Thnrme im Brette sind, 
schon auf das Spiel der möglicher 
Weise allein übrig bleibenden Baa- 
em Rucksicht zu nehmen. Es bie- 
tet sich nämlich folgende Variante 
mit ihren Abzweigungen dar. Der 
Leser mag daran ermessen, wie weit 
sich oft die Voraussicht des Spie- 
lers zu erstrecken hat. 30. Tb2-b4:, 
Tg8— b8; 31.h2 — q3:,h4 — g3:; 
32. KgI -Fl, f7-f5; 33.TE4-E7i:, 
Te8-b7:; 34.TEl-B7i:, Kd7-b7:; 
35. KfI — b2, a3^— a4 oder f3-f4, 
mit allen daraus sich ergebenden 
Folgen. 



30 

31. h2 — g3: 

32. Tb2 — b3 

33. TeI— e2 

34. KgI— Fl 

35. KfI— El 

36. KbI— d2 

37. Tb3— g3: 
88. Te2— e4! 

39. Kd2— c3 

40. Tg3— f3 



Tg8 — g4 
h4— g3: 
b6— b5 
Te7 — b8 
Kd7— d6 
Tg4— f4 
f7— f5 
Tb8— b4: 
Tf4— b4: 
Kd6— d5 
f5 — f4 



41. Tf3 — h3, wir werden unter 
den Endspielen zeigen, dass durch 
41. g2-g3 die Partie verloren geht. 

41 Tb4— B3t 

42. [Kc3 — d2] Kd5— d4: 

43. Th3 — b3: und gewinnt. 



dO 



E^te Abtheilung, 



Zweites Spiel. 



Bisher haben wir die Folgen des 
angenommenen und abgelehnten Da- 
mengambits betrachtet, man kann 
aber auch suchen, demselben ganz 
auszuweichen, indem man nicht 
1. d7 — d5 auf 1. d2 — d4 erwi- 
dert. Es bieten sich dann nament- 
lich drei Zuge: 1.b7-s€, 1. g7-c5 
und 1. f7—- f5 dar. 

Erste Vertheidigung. 

1. d2 — d4 e7 — b6 
scheint nicht die grosstmoglichste 
Entwickeinng herbeizuführen, in der 
Erwägung aber, dass es die Angriffs- 
linie von c4 nach f7 unterbricht, 
also die Wirksamkeit des Läufers 
f1 für manche Varianten beschränkt 
und dem Bauer d7 als Stütze zum 
baldigen Vorrücken dient, darf man 
es nicht Tcrwerfen. Der Gambitzug 
c2-c4 kann nun geschehen, worauf 
entweder f7-f5 erfolgt, oder d7-d5 
das Spiel auf eine bereits entwik- 
kelte Variante zurückführt. Am ge- 
wohnlichsten wird gezogen: 

2. £2 — £4 d7- — d5 
Weniger gut wäre 2. c7 — c5, da 
3. d4-d5 darauf folgen und Schw., 
wegen des zurück bleibenden Kö- 
nigsbauern etwas beschränkt werden 
konnte. 



Erster Angriff, (l. Vertb.) 

3. b4 — Jb5 in der Absicht, das 
Spiel des Gegners einzaengea und 
für die eigenen Operationen mehr 
Platz zu gewinnen. Die angegrif- 
fenen Punkte sind aber in der ge- 
genwärtigen Stellung nicht die ein- 
zigen, welche Schw. betreten muss, 
um seine Steine ohne Zeityerinst in 
Thätigkeit zu setzen. Wir werden 
daher sehen, dass die vorgerückten 
Bauern dem Anziehenden nicht al- 
lein keinen Vortheil gewähren, son- 
dern, wegen des Schutzes, den sie 
hier dauernd erfordern, sogar die 
Rolle des Vertheidigenden auf ihn 
übertragen. 

3 [c7 — c5], ein 

Zug, welcher der Dome den wich- 
tigen Ausgang nach b6 gestattet, 
das feindliche Centrum sogleich be- 
droht und zu einer Deckung nothigt 
oder dem Läufer f8 freies Spiel 
verschafit. 

4. c2 — c8. Hier konnte LfI 
-B5t geschehen, worauf Schw. aber 
Gelegenheit fand, seinen eingeschlos- 
senen Damenläufer zum Abtausch zu 
bringen. Er hätte übrigens auch 
sehr gut 4. Sb8-c6 zwischensetzen 
gekonnt, denn wenn dieser Springer 
genommen wurde, gewann der Läu- 
fer den Ausgang nach a6 and der 
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Thnim die offene b- Linie, wm stete 
wichtig ist. Der Doppelbauer c6 
nftd c7, der sich dem Centram ao- 
schliesst, wäre femer ein Vortheil, 
da er, ohne Angriffen aasgesetst xa 
sein, gegen d4 abgetauscht werden 
ksDD und d5 dadurch frei macht. 
Der bei dieser Spi^art isolirie Bauer 
a7 kann auch kein Bedenken erre- 
gen, da die Linie A fSr den weissen 
Tharm geschlossen ist und sich da- 
her wenig Gelegenheit zu Angriffen 
sof dieser Seite darbietet. 
4 Sb8 — c6 

5. Sol — f3 [DdS— b6] 

6. LfI — d3 Lc8 — d7 

7. Ld3 — c2 Ta8 — c8 und 
man sieht, wie die Steine auf der 
Seite der Dame gut entwickelt sind. 

8. — f7— f6 

9. b2 — b2 c5 — d4: 

10. c3 — d4: f6 — e5: 

11. d4 — e5: Lf8 — c5 
Weiss befindet sich offenbar in 

einer sehr übelen Lage. Er kann 
einen Angriff mit 12. Sf3^— g5 ver- 
snchen, jedoch wird er damit nicht 
durchdringen. Es scheint, als sei 
die Verlegenheit nur deshalb ent- 
standen, weil e5 nicht hinreichend 
gedeckt war, ein Uebelstand, dem 
mit dem Zuge f2 — f4 hätte abge- 
holfen werden können. Indess ge- 
nügt dies ebenso wenig und bereitet 
dem Könige neue Schwierigkeiten 
for die Rochade, nämlich: 

5. f2— f4 Dd8 — b6 

6. Sol— f3 Lc8 — d7 



7. b2— bS So8— h6 

8. Lei — kS b5 — d4: 

9. Lb3 — d4: Lf8 — c5 und 
Sdiw. hat immer das bessere Spiel, 
welches auch bei 7. LfI — b2, statt 
b2 — bS, der Fall sein wurde: 

7. LfI — b2 So8 — hG, ein 
Feld, welches der schwane Springer 
in dieser Partie oft betritt. 

8. o — O c5 — d4: 

9. c3~-d4: So6~d4: 
10. SfS— d4: Sh6— f5 und 

gewinnt. 

Zweiter Angriff. (1. Verth.) 

1. (d2— d4) (b7— e6) 

2. (b2— e4) {d7— d5) 

3. b4 — d5: b6 — d5: 

4. Sol — f3 So8— f6 

Es konnte auch 4. c2-c4, So8-f6 
(LFl-B4t; 5. Sb1-c3, Sq8— e7; 
6. a2.a3 etc.); 5. Sb1-o3, Lf8-b7; 
6. Sol— f3, — 0; 7. LfI— e2 
mit gleichem Spiel geschehen. 

5. LfI — d3 c7 — c5 
Auf 6. Lei — e3 wäre Lc8 — e6 
und beiderseits die Rochade gefolgt. 

6. — c5 — d4: 

7. Ld3— Böf Sb8 — c6 

8. Sf3— d4: Lc8 — d7 

9. TfI— Elf Lf8 — e7 
Die Spiele sind gleich. 

Zweite Vertheidigung. 

1. d2— d4 €-7— c5. Die- 

ser Zug ist anscheinend gut, weil 
Sohw., wenn der Bauer genommen 
wird, 2. b7 — e6 thnt und ihn bu- 
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Ersie Ahtheiiung, 



rack gewinnt. W. konnte 2. b2-b4 
liehen, nnd Combinationen yeran- 
lassen, die wir im vierteu Spiele 
niher betrachten werden, hier neh- 
men wir aber an, es geschähe 2. d4 
-d5, da dieses den Vortheil der Po- 
sition gewahrt. 

2. [d4— d5] b7— b5 

3. b2— b4 d7 — d6 

4. p2— f4 

Weiss wird nur dadurch die bes- 
sere Stellung erlangen, dass er ent- 
weder seinen Bauer d5 frei macht, 
oder b5 entfernt, um auf d6 seine 
Angriffe richten zu können. Wenn 
hierbei b4 rückstandig wird, so 
steht dieser Bauer, welcher dann 
nothigenfalls vorrücken kann, doch 
weniger ungünstig als d6, welches 
den Läufer f8 behindert. 
4 f7 — p5 

5. LpI — d3 f5« — e4: 

6. Ld3 — b4: So8— f6 

7. SbI — o3 Lf8— e7 

8. Sol— f3 0—0 

9. f4— b5: d6 — e5: 
10. — und hat den Vor- 
theil, dass der vorgerückte freie 
Bauer d5 durch c2 unterstützt wer- 
den kann, wähnend b5 vereinzelt 
dasteht. 

Dritte Vertheidigung. 

Auch der Lauferbauer des Königs 
kann als Gegenzug auf 1. d2>^d4 
gewählt werden. Er veranlasst ein 
sicheres und gewohnlich geschlosse- 



nes Spiel, jedoch ist die Vertheidi- 
gung nicht ganz einfach. 

1. d2 — d4 f7 — f5 ist 
rein verthoidigend und weniger da- 
rauf gerichtet, die eigenen Bauern 
auf der Mitte zu vereinigen, indem 
b7 vorlaufig zurück bleibt. Dies 
würde ein Nachtheil sein, wenn das 
Spiel offen und der Königsbauer 
den feindlichen Angriffen ausgesetzt 
wäre. Bei der geschlossenen Posi- 
tion und dem vorgeschobenen Bauern 
f5, welcher die Konigsseite deckt 
und nach der kurzen Rochade dem 
Thurme mehr Freiheit als gewöhn- 
lich gestattet, ist aber keine Gefahr 
vorhanden. 

2. c2 — c4 oder s. Verände- 
rungen. 

2 

3. SbI— c3 

4. b2--e3 

5. Sol— f3 



So8— f6 
b7 — e6 
d7 — d5 
c7 — c6 



6. LfI— b2 Lf8— b7 

7. — 0—0, der 
Bauer b6 ist allerdings zurück ge- 
blieben, aber er dient dem Bauern 
d5 als Deckung und kann nicht be- 
droht werden. Eine Schwierigkeit 
scheint noch in der Entwickelung 
des Springers b8 zu Liegen. Dieser 
Springer wird aber über d7 nach 
f6 gefuhrt, während Springer f6 
nach b4 geht. Die Vertheidigung 
ist dann vollständig. Dieselbe ist 
übrigens nicht ausschliesslich an die 
hier aufgestellten Züge gebunden. 
Man kann auch den Plan ausführen, 
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Zweite» und driftet Spiel. 



den Braern b7, nnierstatst durch 
d7 — d6, nach b5 TOrzabringen. 

Erste Veranderang. (3. Verth.) 

1. (d2 — d4) (f7 — f5) 

2. e2 — e4 f5 — e4: 
S. SbI — c3 So8 — »6 

4. Lei — 66 c7 — c6 

5. Lg5 — f6: e7 — f6: 

6. Sc3 — e4: d7 — d5 
Hier k5niite auch der Damentauseh 
doreh Dd8-b7; 7. Dd1-e2, d7-d5; 

8. Se4.d6+, Ke8-d7; 9. Sd6-c8:, 
Kd7-c8:; 10. 0-0-0, De7-b2: 
herbeigeführt werden. 

7. Se4 — o3 Lf8 — d6 

8. SfI — d3 — 

Das Spiel ist mit 9. Sol — e2 oder 

9. DdI — d2 fortzusetzen und steht 
gl^ch gut für beide Th'eile. 

Zweite Veränderung. (3. Vertb.) 
1. (d2— d4) (f7 — f5) 



2. h2 — h8 mit der Absieht, 
nachher o2 — o4 Torzurneken. 

2 So8 — f6 

3. o2 — g4, dies ist wohl das 
einzige Beispiel eines Gambits, in 
welchem der Bauer g2 ohne Nach- 
theil preisgegeben wird. Schw. zieht 
hier am besten 3. d7 - d5 und spa- 
ter o7-c5. 

3 f5 — g4: 

4. h3 — o4: 8f6 — g4: 

5. b2 — b4 d7 — d6 

6. LfI— b2 h7 — h5 

7. Lei — Gö g7 — g6 

8. Sg1~-h3 Lf8 — b6 

9. DdI— d2 b7— e5 

10. Lb2 — g4: Lh6— g5: 

11. Sh3 — g5: Lc8 — g4: 

12. f2— f3 Lg4— d7 

13. d4 — b5: »6 — e5: 

14. SbI — c3 und steht trotz des 
verlorenen Bauern nicht schlecht. 



Drittes Spiel. 



Ausser den Bauern d2 und £2 
kennen im ersten Zuge auch die an- 
# deren beliebig bewegt werden, be- 
sonderes Interesse durften aber nur 
1. c2 — c4 und 1. f2 — f4 gewah- 
ren, obgleich auch die hieraus ent- 
stehenden Partieen, wegen der häu- 
fig verschränkten Bauern, wenig zu 
geistreichen Combinationen Gele- 
genheit bieten. Auf das Erstere 



folgt 1. c7 — c5 und sperrt das 
Spiel; 1. f2 — f4 hingegen konnte 
als nicht hierher gehörig betrachtet 
werden, da es das Spiel nicht auf 
der Damenseite eröffnet. Dieser 
Einwand wird aber durch den ge- 
wohnlieh erfolgenden Gegenzug 
1. d7 — d5 mit 2. c7 — c5, wel- 
cher an die Eröffnung 1. d2 — d4, 
f7 — f5; 2. c2 — c4, b7 — e6 er- 

3 
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innert, beseitigt. Hierdurch bemSch- 
tigt sich Sehw. der Mitte nnd scheint 
Weiss dayon aoszascbliessen , so 
dass der Zog v2 — f4 yerworfen 
iverden masste, wenn es kein Mit- 
tel gäbe, den erwähnten Plan un- 
schädlich zu machen. Allerdings 
zielt f2-— f4 nicht unmittelbar anf 
die Aufstellung der eigenen Mittel- 
bauern hin, es hindert aber auch 
die Bntwickelung des Gegners auf 
der Konigsseite und erlaubt, spater 
mit d2 — d4 und c2— c4 das Vor- 
dringen der Mitte auf der andern 
Seite zu hintertreiben. Auch ein 
hiervon abweichender Plan, den die 
folgende Partie anschaulich macht, 
ist möglich und zeigt, dass f2-f4, 
wenn auch wenig angreifend, sich 
doch entschieden unnachtheilig ffir 
Weiss bewahrt. 

1. f2 — f4 d7 — d5 

2. SgI — p3 c7 — c5 

3. e2— e3 Sb8 — c6 

4. LfI — b5 a7 — a6. Der 
letzte Zug war nutzlos, er geschah 
offenbar, um den Läufer zum Neh- 
men zu Teranlassen und den Bauer 
b7 der Mitte näher zu bringen* 
Welcher Uebelstand sich indess hier 
ans der Verdoppelung des Bauern 
ergiebt, zeigt der 7 te Zug, der ei- 
nen freistehenden dreifachen Bauern 
möglich macht. 

5. Lb5 — c6-f b7 — c6: 

6. — e7 — e6 

7. c2— c4 So8— h6 

8. DdI— e2 Lf8— d6 



9. SbI— .03 

10. b2 — b3 

11. d2— d3 

12. e3— e4 

13. d3 — e4: 



Dd8--e7 

f7-— f6 
— 
d5 — e4: 
b6 — b5, der 



Bauer ruckt, damit nicht e4 — e5 
geschehe, selbst vor, obgleich dabei 
ein neuer Doppelbauer anf h6 ent- 
stehen konnte. 

14. f4< — f5, Weiss will lieber 
den Angriff anf die Rochade unter- 
nehmen. E$ ist häufig gut, wenn 
der Gfegner bereits rochirt haty den 
Bauer F4 weiter zu rücken, als ihn 
gegen E6 umzutauschen. 

14 Sh6— f7 

15. Sf3— h4 Lc8 — d7 

16. TfI — fS, die dai^estellte Po- 
sition eignet sich zur Ausführung des 
Angriffs hatiptsachlich mit den OfH- 
cieren. Wir werden später Gelegen- 
heit finden, auch das Vorrücken aller 
Bauern eines Fingeis, bei denen sich 
dann gewöhnlich der eigene Eonig 
nicht befindet, gegen die feindliche 
Rochade zu zeigen. 

Sehw. 




w. 



16. 



Tf8~ d8 



Drittf wuL 9i€tim Spiel, 
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17. 


Lei — e3 


Ld7 s8 


18. 


Tai — Fl 


Sf7 — g5 


19. 


Tf3 g3 


h7 — h6 


20. 


De2 g4 


Td8 — d7 


21. 


Sh4 f3 


Ko8 — f8 



22. Sf3— o5: h6— o5: 

23. h2— h4 o5— h4: 

24. Dq4 — h4: De7— f7 

25. Lb3 — h6 und gewinnt die 
Dame far Tharm and Laafer. 



Viertes SpieL 



Gegenstand der Untersnehung 
werden jetst die Gegenznge auf 
1. s2>— b4 sein, insofern sie die 
Eröffnang des Spiels auf der Da- 
menseite herbeifahren. Die Ant- 
wort 1. b7 — £0 naraUeh, welche 
die natürlichste ist, wird erst cn 
den Gombinatioaen des nächsten 
Absohnitts den reichhaltigen Stoff 
liefern. Wenn man allein von dem 
Gesichtspnnkte aasgeht, möglichst 
vielen Hanptstücken mit dem ersten 
Zage den Aasgang zu offnen, so 
verdient 1. e2 — e4 vor allen an- 
dern Zügen empfohlen zu werden. 
Der Dame werden die Felder b2, 
fS, h5 zugänglich, und dem Läufer 
steht c4 offen. Der schwache Punkt 
r7 wird also sehr bald bedroht wer- 
den. Diese Vorzüge kann aber die 
Vertheidigung des zweiten Spielers 
vereiteln. Wir wollen nun zunächst 
die Gegenzage betrachten, welche 
den erwähnten Angriffen yorbeugen 



und daher die einfachste Vertheidi- 
gung gewähren. Sie sind: 1. b7-e6 
und 1. c7 — c5. Diese Anfange fuh- 
ren zu zwei sehr beliebten Partieen, 
dem sogenannten franzosischen 
and dem sicilianischen Spiele. 

Erste Vertheidigung. 

1. e2 — b4 b7 — b6. Was 

bei Gelegenheit des zweiten Spieles, 
dessdn Combinationen sich jetzt zum 
Theil wiederholen, über diesen Zug 
bereits bemerkt wurde, muss hier 
bestätigt werden. Weiss thut am 
besten: 2. [d2 — d4] , ©7- — d5; 
8. [e4 — d5:], b6 — d5: u. s. w. , 
oder: 2. c2-c4, c7-c5; 3. d2-d4, 
c5 — d4:; 4. Dd1-d4:, Sb8-c6:; 
5. Dd4-d3, Lp8-c5; 6. Sb1-c3, 
So8 — e7 U.S.W. Weiss suchte bei 
diesem Spiele den Bauer d7 am Vor- 
racken nach d5 zu hindern, wir glau- 
ben aber nicht, dass Schw. darum 
schlechter steht. 

3* 
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Haafig wird man aber 2. f2-f4 
machen sehen, wir wollen deshalb 
anch auf diese sehr belehrende Spiel- 
art näher eingehen. 

2. f2— f4 d7— d5 

3. jp4 — b5. Dieser Zug ent- 
spricht zwar den allgemeinen Regeln 
über das Centram, denn man weicht 
dem Tausch aus, gewinnt dabei Ter- 
rain und scheint hinreichend gedeckt, 
dennoch wird Weiss dadurch, ana- 
log wie bei dem ersten Angriffe des 
zweiten Spiels, in Verlegenheit ge- 
bracht. Es ist daher rathsam, die 
oben bezeichnete andere Wendung 
des Spieles zu wählen. 

8 c7 — c6 

4. Sol— p3 Sb8— c6 

5. c2— c3 f7 — f6, die- 
ser Bauer konnte zwei Schritte thun, 
er würde dann Schw. auf der Ko- 
nigsseite sehr gut schützen, aber 
auch den Punkt £5 ausser Gefahr 
setzen. Indem der Bauer nur einen 
Schritt gezogen wird, behalt Schw. 
das Mittel, der Partie den Charak- 
ter des gesperrten Spieles nach Um- 
standen durch f6 — b5: zu nehmen. 

6. SbI — a3, der Springer wird 
in der Absicht gezogen, ihn nach 
c2, zur Deckung des Punktes d4, 
zu bringen. 

6 Sq8— h6. Die 

Felder am Rande sind nicht die 
vortheilhaftesten Platze, hier ist der 
Springer aber nicht schlecht postirt, 
weil er beliebig nach f5, zur noch- 



maligen Bedrohung für d4, oAet 
nach f7, zur Verstärkung des An- 
griffs gegen b5 , gezogen werden 
kann. 

7. Sa3 — o2 Dd8 — b6. Der 
Zug der Dame ist in der franzosi- 
schen Partie äusserst wichtig, weil 
er den Punkt b2 bedroht und bei 
manchen Combinationen die kurze 
Rochade erschwert. 

8. d2— d4 Lc8 — d7 

9. Sc2— e3 c5 — d4: 

10. c3— d4: Lf8— B4t 

11. KbI— f2. Es fallt auf, dass 
Weiss die Rochade aufgiebt, er thnt 
es jedoch in der Voraussetzung, dass 
der König nach o3 gehen nnd dort, 
da sich die meisten sdiwaraen Offi- 
ciere nach der Damenseite gewendet 
haben, sicher stehen wird. Wir hal- 
ten den Plan aber nicht für gut nnd 
fugen deshalb in der Ver&nderang, 
die schon beim 9ten Zuge beginnt, 
die Spielart bei, welche die correc- 
teste sein dürfte. 

11 0—0 

12. Kf2— .o3 Ta8— c8 

13. h2 — h4 f6— e5: 

14. f4— BÖ! Tf8— F3t 

15. g2 — f3: Sc6 — D4:.Im 
Allgemeinen ist ein leichter Of&cier 
mit nur einem Bauern noch keine 
genügende Entschädigung für den 
Verlust eines Thnrmes. Der hinzn- 
kommende Vortheil des Angriffes 
kann aber den Unterschied ausglei- 
ch^i, und in der gegenwartigen hier 



ätrg^teütea Poiition ist die Ent- 
viokelnDg des wei«aeu Spieles be- 
deatend erscliwert. 



16. 


LfI- 


-d3 


Tc8 


17. 


f3- 


-f4 


Lb4 


18. 


ThI- 


-Fl 


Ld7 


19. 


Ld3- 


-BÖr 


Db6 


SO. 


Ko8- 


-b3 


Sd4 


21. 


Sb3- 


-02 


Sb6 


22. 


Kb3- 


-h2 


Sb2 


23. 


TpI- 


-f3 


8a3 


24. 


DdI- 


-Fl 


Db5 


25. 


b2- 


-b4 


Lc5 


26. 


TaI- 


-Bl 


De8 


27. 


TbI- 


-b3 


Tp8 


28. 


Lcl- 


-b3 


To8 


89. 


Kh2- 


-al 


Sf5 


30. 


Tp3- 


-bS: 


Se4 


31. 


DpI- 


-d3 


Tc2 


32. 


Kol- 


-h2 


Sd2- 



-elf 
-pH 
gewinnt. 



Verindernng inn 9ten Znge. 
(1. Verth.) 



9. b2— b3 


Ta8 — c8 


Dieaec Thorm stellt aaS der Linie 


c «ehr gut. 




10. LfI— d3 


Sh6— f7 


11. Lei— e3 


c5— Ml 


12. c3— d4: 


So6 — b4 


13. Sc2 — b4; 


Lf8~b4^: 


14. Lb3— b2 


f6— BÖr 


wenn sich .Schwär 


z keinen Vortheü 



von der Oeffnong varspriclit, kann 
er rochiren oder f€ — f5 thuo. Im 
letzteren Pklle hätte er aber beaser 
den Springer aof hG gelassen. 



15. 



f4- 



die Spiele schein' 
Zweite Vertheidi 



— und 
as geglichen. 



gung- 



-e4 



c7 — c5 



Der Angreifende kann das sid- 
lianische Spiel auf vprschiedese Art 
fortselsen. Am meisten empfiehlt 
sich 2. S«l — f8 oder d2 — d4. 
2. f2 — f4, mit dem wir nngere Ana- 
lyse beginnen, ist minder gnt nnd 
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fuhrt leicht auf Varianten der vori- 
gen Yertheidigang zarack. 

Erster Angriff (2. Verth.)- 

2. f2— f4 Sb8— c6 

3. Sol— f3 b7— e6 

4. [LfI — b2]. Der Laafer hat 
keinen besseren Platz und es ist 
doch rathsam, ihn zu ziehen, um 
die Rochade vorzubereiten und die 
Dame zu decken, weil man auf 
4. d7' — d5 am besten den ange- 
griffenen Königsbauer mit 5. d2-d3 
schützt. 

4 d7 — d5 

5. d2 — d3. Man konnte e4-e5 
vorrücken und nachher mit dem Kö- 
nigsthurm rochiren, Schwarz würde 
aber durch d5 — d4 eine analoge 
Bauernstellung auf der Damenseite 
erlangen, auch durch f7 — f6 und 
und Sg8 — h6 — f7 die Behauptung 
des Bauern auf e5 sehr schwierig 
machen. 

5 d5 — b4: 

6. d3 — e4: Dd8— Dlf 

7. Le2 — d1: Sq8 — f6 

8. SbI— c3 Lc8— d7 

9. Lei— e3 — 0—0 

10. LdI— e2 Ld7 — e8, die- 

ser Zug hat nur den Zweck, die 
Weissen an der Rochade nach der 
langen Seite zu hindern, was jedoch 
in der gegenwärtigen Stellung von 
keinem Gewicht ist. Es folgt 11. 
h2 — h3 und die Positionen müssen 
als gleich betrachtet werden. 



Zweiter Angriff (2. Verth.). 

1. (e2— e4) .(c7 — c5) 

2. SgI— f3 Sb8— c6 

3. SbI— c3 e7— b6 

4. LfI — c4 a7 — a6, die- 
ser Zug hat den doppelten Zweck, 
dem Springer c3 den Zutritt nach b5 
zu wehren, und deft Angriff b7-b5 
gegen den Läufer vorzubereiten. 
Letzterer ist auf c4, wie die Fort- 
setzung der Partie zeigen wird, 
nicht besonders wirksam. Er bleibt 
bis zum Schluss durch den Bauer 
auf e6 behindert. Wäre der Läufer 
aber sogleich nach b5 gegangen, so 
geschah dagegen 5. a7-a6, S68-e7 
oder Dd8-b6. 

5. a2— a4 Sg8 — e7 

6. Dd1—e2, um das Vorrücken 
des Bauers d7 zu hindern. Schw. 
entwickelt aber hier sein Spiel aus- 
nahmsweise auch ohne den Damen- 
bauer zu ziehen. 

6 Se7 — g6 

7. d2 — d3, es wäre besser ge- 
wesen, diesen Bauer schon früher 
zwei Schritte vorzurücken. 

7 Lf8— b7 

8. Lei— e3 0—0 

9. — [f7 — f5] 

10. e4— f5: Tf8 — f5: 

11. Sc3 — b1 A— b6 

12. c2 — c3 Lc8— b7 

13. SbI— d2 Dd8 — c7 

14. d3-— d4 Sg6 — f4 

15. De2— Dl Ta8 — f8 

16. d4 — c5: b6 — c5 : 



_„ 1 



17. Lb3— rt: Do7— rt: 

18. TfI— Kl 8c6— «6 

19. Lc4 — «2 Tf5— aö 

20. Kai — Fl Sb5— o4 

21. h3 — h4 Df4— h2, eu 
sehr eleganter Zug, der aber nicht 
*m schnellsten die Entscheidang in 
der beigefagten SteUnng herbeifährt. 



Stand nach dem 31. Zage 



n Wei 



22. Lb2-- c4 

23. KfI — e2 

24. Sr3 — 05; 

25. a4— 05: 

26. Kb2— d3 

27. Kd3— b2 

28. Kb2 — d3 

29. Kd3— c2 
SO. Kc2 — b3 

31. Tai— Dl: 

32. Lo4— d3 
83. 8d2 — b4 

34. Eb3— a2- 

35. Ld3— e4: 

36. TdI — Al 
Schwarz gewin ot. 



Dh2— Hit 
DhI — o2: 
Lb7 — o5: 
Do2— F2f 
Dp2— FÖt 
Dt5— Eöt 
So4 — F2t 
Db5 — P5t 
Sf2 — Dl: 
Df5— g5: 
Tf8"-f2 

o5 — c4f 
Lb7— e4: 
Dg5— a5 
Da5 — g3; 



Dritter Angriff. (2. Veith.) 

1. {b2— e4) (o7— c6) 

2. [d2— 'd4] c5— d4: 

3. DdI — d4:. S» kaoo iwei- 
felhrnft eraeheiaeii, ob die hier g»- 
wählte Spielart eorrect sei, indem 
Weiss aiebt allein einen Mittelbauer 
gegen c5 umtauicht, Bondern sieh 
kDoh durch dos frühe Vordringen 
mit der Dame dem Verloste eines 
Zuge« aosaetit. Die Eröffoang der 
Damenlinie gewährt aber einigen 
Vortheil, so dsss die Entwiokelang 
der Weissen doch bequemer Tor 
sich geht. Dans Weiss übrige ds 
den Baaer i>4 &in besteu sogleich 
nimmt, beweist die Veränderung. 

3 Sb8 — c6 

4. Dd4< — d1, es ist im A^ange 
der Partie bteotuUr» ratfuam, die 
Dame auf ein Feld zurückzuziehen, 
wo sie nicht wiederholten Angriffen 
ausgesetzt iit. Ihr eigene» Feld tat 
nicht sdten da« passendste. Sie wird 
jetzt von hier ans, in Verbindung 
mit den anderen OiScieren , das 
Vorrücken des Bauern d7 nach i>5 
möglichst KU hindern suchen. Im 
ersten Gegenspiel soll die Art er- 
wähnt werden, diesen Bauer den- 
noch bald in Thätigkeit zu setzen.- 
Betrachten wir aber ennächst den 
Zug 

4 e7— b5 

5. Sal' — f3. Zu dieser Stellung 
kann man auch durch 2. So1-f3, 
8b8 — c6; 3. d2 — 1»4, c5— 04:; 
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4. Sf3 — d4:, r7-b5; 5. Sd4-f3 
geUngen, wobei wir bemerken, daes 
Weiss besser den Springer d4 na<^ 
f3 inräck ziekt, als damit c6 schUgt, 
welches dem Nachsiehenden gestat- 
ten wnrde, eich mit leioen Baaem 
der Mitte zn bemächtigen. Fit 
Scbw. fügen wir aber binsu, dass 
er sich mit 3. b7 — e6; 3. dS-dI, 
d7 — d5; 4. si — 1>5:, b6 — d5j; 

5, LfI — B5t, wegen der frühen 
Rochade des Gegners, kein beque- 
mes Spiel bereitet haben würde. 

5 8o8— p6 

6. LfI— o4 Lf8 — c5 



-c3 



0—0 
n7 — »e 



9. a2— A3 d7— Dß 

Wir wallen nicht entscheiden, 
ob der rückständige Damenbaner 
ein erheblicher Positioosfehler ist. 

Erstes Gegenspl. (S.Angr. S.Vertb.) 



4 Sg8 — f6 

5. SbI— c3 e7— Eß 

6. Lei — g5 Lp8— b4 

7. DdI — f3 Lb4 — c3^: 



8. Df3 — c3: 8f6— b4: 

9. Do3 — o7: D»8 — a5: 
10. Dq7 — hS^: Ke8— «7 
n. Sol— f3 Do5 — c5 

12. 0-0-0 Se4— f2: 

13. LfI— d3 Sc6~b4 

14. Ld3— h7: 8f2— hI: 

15. Tiil—Hl: Sb4 — a2^ 
IG. Kcl — Bl Sa9 — b4. Er 

hat Ewar einen Baner gewonnen, 
der Pankt f7 dürfte aber gefähr- 
lich bedroht werden, nnd ansser- 
dem besitzt Schw. wenig Mittel, 
den Bauer h2 aufEuhalteD, weahalb 
der Aasgang der Partie mindestens 
zweifelhaft ist. Wir rathen daher 
zu der einfacheren Vertheldignog 
6. Lf8 — e7 sutt Lf8 — b4. Es 
wird nun das Vorrncten des Bauern 
d7 möglich nnd die Position schnell 
ausgeglichen werden. 

Zweites Gegenspl. (3. Angr. 2. Verth.) 

(s. das vorige Diagramm.) 

4 f7— f5 

5. e4 — f5: Dd8 — A5t 

6. 8b1— c3 i»7— 1>6 

7. o3 — 04, Weiss thäte besser, 
von der Deokang durch den Bauern 
absnsehen. 

7 h7 — h5 

8. f2 — f3 h5 — «4! 

9. f3 — g4: o7— g6 

10. f5 — «6: Daö— Bot 

11. DdI — e2 Lc8 — a4: 

12. Db2 — b5: Sc6— x5: 

13. So3 — d5: 0— — 
U. Si>a— f4 Lf8 — r6 
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15. Lf1~h8 SoS— f6 

Schw. hat den Vortheii, dasi der 
Bauer b7 frei and mit d6 in Ver- 
bindong ist. 

Verauderang des dritten An- 
griffs. (2. Verth.) 

1. (b2— e4) (c7 — c5) 

2. (d2 — d4) (c5 — d4:) 

3. LfI— c4. Da Schw. jetst, 
00 wie auf 3. Sol — f3, mit b7-e5 
decken kann, wird Weiss den Baaem 
i>4 nnr beim Anstaaseh gegen c2 
bekommen. Hiemaeh kann d7 aller- 
dings Yielfachen Angriffen ausgesetzt 
werden, indess steht 8chw., da er 
diesen Baaem mehr hat, doch im 
Vortheii. Diese Spiele, welche Po- 
sitiooeo der zweiten Klasse enthal- 
ten, in denen die Bewegangen der 
Figaren die Haaptsache bilden, pfle- 
gen sehr interessante Combinationen 
herbeizafahren. 

3 Sb8 — c6 

4. Sol— p3 So8 — F6oder 
b7 — b5 und nachher d7 — d6 and 
Lf8 — b7. Wollte sich Schw. aber 
dem, namentlich bei der letzteren 
Spielart, drohenden Angriffe ent- 
ziehen, so konnte er seine Stellung 
mit 4. b7-b6; 5. Sf3-d4, d7-d5 
yerbessem. Manche Spieler ziehen 
es nämlich Yor, von dem Gewinne 
eines Baaem, der eine mühsame 
Vertheidigang nothig machen würde, 
abzasehen and, ohne Vortheii mit 
gleicher Stellang za spielen. War- 



nen niissen wir dabei jedoek tot 
der Spielart: 5. Sf3-i>4, Dp8-h4; 
6. Dd1-o3, Sc6-b5; 7. Di>5-b2, 
Lf8-c5; 8. Lc1~b3, Dh4-e4:; 
9. Sb1-d2, Db4-o2:; 10.0-0-0, 
denn hier behalt Schw. keine gun- 
stige Position, er mag zwei oder 
nur einen Bauern erobern. WiU er 
aber aaf den Angriff eingehen, so 
diat er besser b7-b5 vor dem Zage 
des Springers nach c6, um nämlich 
die c- Linie noch offen zu behalten 
and die Dame nach c7 zur Deckung 
für b5 and zugleich zum Angriff 
gegen den Läufer c4 za bringen, 
z. B.: 

3. Sol — f3 b7-— b5 

4. LfI — c4 Pd8 — o7] 

5. L g4 — b3 wohl am besten, ob- 
gleich dadarch das Feld besetzt wird, 
welches spater vielleicht die Dame 
hätte mit Vortheii einnehmen kön- 
nen. Schw. hat, indem er seinen 
Läufer f8 jetzt yor dem Bauern d7 
bewegen kann, einen wichtigen Zug 
für die Vertheidigang und mehr Frei- 
heit, als bei der ersten Spielart ge- 
wonnen. Er wird wegen seiner Stel- 
lung der Dame daraaf sehen, die 
c- Linie nicht für den Gegner frei 
werden za lassen und deshalb wo 
möglich den Springer b1 auf c3 
gegen Läufer f8 zu tauschen and 
den Baaem b2 nach cd zu bringen 
suchen. 

Schliesslich erwähnen wir noch, 
dass Weiss ausser dem Gambit d2-d4 



1 



i^ 
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mn aaderes, aber mindar starkes, 
mit 2. b2 — b4 Tenachen konnte. 
Es folget dann c5 — b4:; 3. n2-D4, 



d7 — 1>6; 4. k4 — b5, b7 
5. A2^Ad, 8b8--g6 q. 8. 



e6 






■i 



Fünftes Spiel. 



Unter den noch nicht erwähnten 
Gtogensugen anf b2 — b4 verdienen 
1. d7 — d5, b7 — b6 nnd Sb8 — o6 
besonders hervorgehoben sa werden. 
Die erste Spielart, welche in der 
Absicht geschehen kann, dnrch Ab- 
tausch des Königsbaaem der Bil- 
dung eines Centrums gleich beim Be- 
ginn zuvorzukommen, hat den Fehler, 
dass Weiss, indem er S al • c3 gegen 
die Dame auf dö thnt, ein Tempo 
gewinnt. Nehmen musste aber Schw. 
den auf o5 schlagenden Bauern, wie 
die folgende Ausführung lehrt: 

1. b2 — b4 d7 — d5 

2. [e4 — d5:] So8 — f6 

3. LFl--B5t 

4. Lb5 — D7if 
6. d2 — d4 
6. Sol — f3 und Weiss wird 

sein Spiel bedeutend besser ordnen ; 
er konnte aber auch den gewonne- 
nen Bauern auf folgende Art be- 
haupten : 

4. [Lb5 — c4]. Wir dürfen hier 
nicht unbemerkt lassen, dass die 
Spielart 4. Lb5 — D7f, Dd8-d7:; 
5. c2 — c4, welche sich sehr natür- 
lich darbietet, nicht die sicherste 
ist. c7 — o6, b7 — BÖ und die Ro- 



Lc8 — d7 
Dd8— i>7: 
Sf6 — d5: 



chade mit dem Damenthurm geben 
der schwarzen Partie eine schnelle 
Entwickelnng , welche, ohne viel- 
leicht den Bauern ganz zu ersetzen, 
dem Gegner sehr lastig wird. Die 
daraus entspringenden Figurenspiele 
sind ebenso unterhaltend ab lehr- 
reich, weil sich die Angriffe um den 
zurückgebliebenen Bauern der Dame 
drehen. 

4 b7 — b5 

Dos Vorrücken der Springerbauem 
schwächt gewöhnlich die Flügel und 
giebt dem Gegner Gelegenheit, dage- 
gen den Eckbauem zu tatischen und 
sich die Thurmlinie zu öffnen. Hier 
geschieht der Zug, um d5 zu iso- 
liren und die Ausschliessung des 
Springers b1 von dem Felde c3 
möglich zu machen. 

5. Lc4 — b3 Ld7 — g4 

6. f2 — f3 Lo4 — c8. Der 
Lauf er ging nach q4, um den Zug 
des Bauern zu veranlassen, welcher 
den Konig entblösst und der Dame, 
sowie dem Springer das Feld f3 
versperrt. Nach c8 zog sich dann 
der Läufer zurück, weil er anf b7 
oder a6 wirksam werden kann, hin- 
gegen auf f5 dnrch o2 — o4 zurück 
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gedrängt, oder von dem aber c3 
tind b5 in das Spiel dringenden 
Damenspringer spater bedroht wer- 
den mochte. 



a7 — a6 

a6 — a5 

a5 — a4 

Sf6 — d5: 

und behalt das 



7. [DdI— e2] 

8. c2 — c4 

9. c4 — b5 : 

10. L b3 — c4 

11. SbI— c3 
bessere Spiel. 

Ein anderes Gambit l..s2 — £4, 
p7 — p5 bedarf kaum der Erwäh- 
nang, indem Weiss ohne Mühe den 
Baaem gewinnt und behauptet. 

Der angeführte zweite Gegenzug 
1. b7 — b6, welcher dem Damen- 
läufer einen Posten zum Angriff auf 
die Konigsseite des Gegners ver- 
schafft, ist nicht empfehlenswerth. 
Er kann indess ohne Nachtheil ge- 
than werden , nur muss man nicht 
verabsäumen, zur rechten Zeit e7-b6 
und nachher c7 — c5 zu spielen. 

Rücksichtlich des letzten Ver- 
theidigungszuges bemerke ich end- 
Kch, dass 1. Sb8-c6 tou (lern Nach- 
ziehenden häufig gesdiieht, wenn der 
Bauer p7 vorgegeben ist und des- 
halb e7 — e5 nicht ungedeckt ror- 
räcken darf. In den Spielen ohne 
Vorgabe ist der Zug aber nicht zu 



loben, indem 2. d2 — d4, b7 — b5; 
3. d4 — £5 : oder 2. d7 — d5 ; 
3. b4-d5:, Dd8-d5:; 4. Lc1-b3, 
b7 — e6; 5. c2 — o4, Dd5 — Aöf; 
6. SbI— c3 folgt. Beider letzte- 
ren Spielart wurde 3. x4 — e5 zu 
einer geschlossenen und für beide 
Theile ziemlich gleichen Position 
geführt haben. 

Man koBüte hier, falls man yon 
den Varianten der Eröffnung 1.b2* 
x4, £7 — b5 absehen wollte, die 
Erörterung über die Spielanfange 
schliessen. Der eben beendete Ab- 
schnitt, welchen man passend den 
der Vertheidigung nennen mochte, 
enthalt die besten Gegenzüge, wel- 
che am einfachsten die Positionen 
ausgleichen. Bei der Eröffnung 
durch beide Konigsbanwn schwin- 
det der Vortheil des Anzuges min- 
der rasch, diese Partieen, welche 
die Mehrzahl der Spieler gewöhn- 
lich w&hlt, sind aber zu interessant 
und wichtig, um übergangen zu wer- 
den. Mehrere der dahin gehörigen 
Spielarten tragen die Namen Derer, 
die sie eingeführt haben, und lassen 
schon daraus erkennen, dass man 
grosses Gewicht auf sie gelegt hat. 



Zweite Abtheilung. 

Eröffnungen auf der Seite des Königs. 



A. Gewohnliche Spiele auf der Eönigsseite. 

Indem der Nachziehende auf 1. b2 — e4 ebenfalls den Königs- 
banarn zwei Schritte ^ielt, giebt er zn dem AngrijQf gegen diesen 
Baaern Gelegenheit und wird za einem Vertheidigungszoge veranlasst. 
Femer ist das Feld f7 dem baldigen Angriffe des Laofers f1 aasge> 
setzt, und Weiss wird in vielen Spielarten zuerst den feindlichen Kö- 
nigsbauer durch f2 — f4 oder d2 — d4, und zwar oft unterstützt durch 
c2 — c3, aus der Mitte entfernen, dem eigenen Bauern b4 aber das 
Vorrucken möglich machen. Dabei fehlt dem Schwarzen die Freiheit, 
wie in den früheren Spielen, mit c7 — c5 die 'Stellung des Gegners zu 
schwachen. Zur Abwehr der möglichen Angriffe auf f7 wird gewöhn- 
lich die Rochade nach od nÖthig und deshalb muss der Konigslaufer 
früh und am besten nach c5 gezogen werden, obgleich ihm dort der 
feindliche Damenbauer entgegen zu kommen droht. 

In diesen Punkten ist für die Eröffnungen auf der Königsseite die 
Schwierigkeit einer vollkommenen Vertheidignng, welche aber dennoch 
möglich bleibt, angedeutet. 

Positionen mit verschrankten Bauern in der Mitte kommen hier 
nicht vor. Auch die Beispiele ganzlich aufgelöster Spiele sind nicht 
häufig, übrigens pflegen sich, namentlich bei dem geringsten Versehen 
des Nachziehenden, abgeschlossene Bauemspiele und am gewohnlichsten 
offene Fignrenpartieen auszubilden. 



Ertim 



Der Plan des Angreifenden wird Tonfiglieh dmnmf geriditet wer- 
den, die Bauern in der Mille so Tereinigen, oder wenigstens den Ko- 
mgsbsaem frei zu machen. Der GambiUng, welcher sich hierso, ana- 
log wie beim Damengambit, in eignen scheint, gilt aber für gewagt» 
Wir werden ihn, im Gegensats au den gewohnliehen Spielen, erst in 
der dritten Abtheilnng betrachten. Die Vorbereitong 2. c2 — cd für 
3. d2 — d4 und sogleich 2. d2 — d4 gewahren keinen nachhaltigett 
Angriff. Die meisten Schwierigkeiten bietet in dieser Besiehnng fnr 
den Vertheidigenden die Lanfer- und voranglich die Springerpartie dar. 
Wir betrachten nnn diese Spiele einsein in der soeben angedeuteten 
Folge. 



Erstes Spiel. 



1. b2 — b4 «7 — k5 

2. c2 — c3 [d7— d5] 
ohne diesen Zng wurde Weiss mit 
Vortheil i>2 — d4 haben thnn kön- 
nen. Auf 2. Sg8 — p6 konnte auch 
f2 — v4 folgen. 

3. b4 — 1>5:, in der Verande- 
nng wird die bessere Spielart 
3. SgI — f3 ausgeführt. 



3 

4. d2 — d4 

5. Lei— b3 

6. Sg1->f3 

7. LfI— b2 

8. c3 — i>4: 



Dd8*-d5: 

Sb8 — c6 

Lc8 — f5 

— — 

b5 — d4 : 

Lf5 — b1 : 



Wenn Weiss den Bauern d4 auf 
eine andere Art genommen hatte, 
wurde Schw. doch das freiere Spiel 
behalten. Ware hingegen im 5ten 
Zöge So1-f3 geschehen, so konnte 
das Spiel folgende Wendung neh- 
men, bei der aber ebenfalls die 
•chnelle Entwickelnng der Of&ciere j 



auf der Damenseite dem Kachcie- 
henden den Angriff sichert. 



5. Sol — f3 

6. LfI— b2 

7. c3--d4: 

8. SbI — c3 

9. Sf3— BÖ 

10. Lb2 — o4f 

11. DdI — o4t 



Lc8 — o4 
b5 — d4: 
— — 

Dd5— a5 

Sc6— e5 

Se5 — o4: 
f7 — f5 etc. 



Veran-dernng. 

1. (e2 — e4) (b7— Bö) 

2. (c2 — c3) (d7 — Dö) 

3. [S Gl — f3] d5 — b4 : s. 

den Zasats. 
Man hat als Grundsatz ausge* 
sprechen, dass die 0/ßciere nicht 
vor die Bauern gestellt werden sei- 
len , damit die letsteren nicht nn- 
thätig zurück bleiben. So richtig 
das zum Grunde liegende Prindp 
ist, sind doch die Fälle nicht zahl- 
reich, in denen es volle Anwendung 



4ß 



Zweä* Ahihmiung. 



findet. Nammüick dtr F-Bauer darf 
99Uen im Axrfange gezogen werden. 
Hiotichtlich des KSnigsspriiigers 
wird also die Regel cor Ausnahme. 
Uebrigens muss man namentlidi bei 
der Vertheidigang mit ihrer An wen- 
dang Torsiohtig sein. 

4. DdI — A4t c7 — c6 

5. Da4 — e4: Lf8 — d6 

6. LpI — c4. Hatte Weiss hier 
d2 — d4 gezogen, so wurde Schw. 
sehr gut f7-f5 und darauf e5-b4 
vorgerückt haben. 

6 Sg8 — f6 

7. Db4 — e2 e5 — e4 

8. d2 — d3 — 

9. d3 — b4: Sf6 — b4: 

10. Lei— b3 Lc8— o4 

11. Sei — d2 Sb4 — d2: 

12. De2 — d2: Lo4 — f3: 

13. .o2 — f3: Es ist bereits be- 
merkt, dass vereinzelte Doppelbau- 
ern schädlich sind, es verdient aber 
auch angefahrt zu werden, dass eine 
Oeffnung, lodche den Thürmen den 
Angriff gegen die feindliche Rochade 
gestattet, vortheilhaft ist. Die Partie 
scheint deshalb auf beiden Seiten 
gleich gat zu stehen. Uebrigens 
empfehlen wir noch folgende ein- 
fachere Spielart, bei weicher die 
Dame nicht so früh hervorrnckt: 
4. Sf3-e5:, Lf8-d6; 6. Se5-c4, 
So8-f6, 6. l>2-t>4. 

Zusatz zur Veränderung. 

1. (b2 — e4) (b7 — b5) 

2. (c3— c3) (d7 — d5) 



3. (SgI — f3). Die Partie wurde 
eine aadere Wendung n^men, wenn 

3 SoS — f6 ge. 

schahe. 

4. Sf3 — b5: Lf8 — d6 

5. d2 — d4 Sf6 — b4: 

6. Lei — b3 — 
Beide Spiele, die wir in einer 

ahnlichen Lage beim Springerapiel 
wieder finden werden, stehen gleich. 
Hinsichtlich der Springer, welche 
hier leicht noch von den F-Bauem 
gedeckt werden können, machen wir 
darauf aufmerksam, dass sie in einer 
solchen Stellung besonders stark 
sind, da sie der Gegner, ohne die 
ihm feindlichen Bauern zu vereini- 
gen, nicht tauschen kann. ^Ün Läu- 
fer ist im ähnUchen Faüe etwas min- 
der günstig gestellty da ihm die dek- 
kenden Bauern den Ruckzag ver- 
sperren« 

Aus den angefahrten Varianten 
erhellt, dass 2. c2 — e3 zwar ohne 
Bedenken geschehen kann, dass es 
dem Schw. aber dabei schnell ge- 
lingt, den Vortheil des Anzuges zu 
vernichten. Ehe wir indess dieses 
Spiel verlassen, wollen wir noch auf 
den schon erw&hnten Zug 2. S o8 - f6 
soruck kommen und dagegen d2-d4 
ausfuhren. 

1. e2 — b4 b7 — b5 

2. c2 — c3 So8 — f6 

3. d2 — d4 Sf6 — e4: 

4. d4 — b5: Lf8 — c5 
Hier konnte Schw. d7-d5 gezogen 
haben, wir wählen aber die obige 
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Spielart, da sie eiaen lehrreidken 
Aogriff darbietet, weleher auch bei 
andern Eroffnangen in ahnliefaen Stel- 
laogen naefageahmt werden kann. 

5. [DdI — o4] 

Erstes Gegenspiel. 



5. . . 

6. KeI 

7. Do4 

8. SgI 

9. Lei 
10. o2 



s2 

g7: 

h6 



Lc5 — »2+ 
Dd8 — h4 
Th8— f8 
Dh4 — h5 
Lf2— c5 



g4 und gewinnt. 



Zweites Gegenspiel. 



6. Do4— g7: 

7. Lei — b8 

8. eS— d4: 

9. Sb1-.d2 

10. Tai — Dl 

11. Lb3— d2: 

12. Sol— f3 

13. Dg7— o5 



d7 — ]>5 
Ta8— f8 

DÖ — d4 
Lc5 — d4 
Sb4 — i>2 
Ld4— b2 
Dd8— b7 
Lc8— f6 
and bleibt wohl 



etwas im Vortheil. 



Zweites Spiel. 



1. b2 — e4 e7 — b5 

2. SbI — c3. Dieser, in Wien 
übliche Zag des Springers gewahrt, 
wie das frühzeitige 2. e2 - e3, awar 
ein sicheres Spiel, aber nicht die 
meiste Anssioht auf einen nachhal- 
tigen Angriff. Er hindert zwar das 
Vorraeken des Bauern d7-d5, be- 
raubt aber zunächst Weiss der Mög- 
lichkeit, im geeigneten Moment mit 
c2 — c3 und d2 — d4 vorzugehen. 
Es bleibt indess jetzt noch der Plan, 
gelegentlich f2-p4 zuspielen. Auf 
Seiten der Schwarzen wäre das Gam- 
bit 2. p7-f5 fehlerhaft. Weiss wurde 
nehmen und sich, wegen Sb1-c3, 
gegen die gewohnliche Gambitver- 
theidigung, um einen Zug im Vor- 
theil befinden. 



2 [Sg8 — f6] 

3. LfI — c4 Lf8 — c5 
Für Weiss wurde es keinen Vor- 
theil bringen, wenn soeben 3. f2-f4 
geschah, man sehe deshalb die erste 
Veränderung. In der zweiten wird 
3. S Gl — f3 beroeksichtigt. Als' 
Antwort auf 3. LfI — c4 durfte 
Schw. nicht 3. Sf6 — b4: in d»r 
Absicht nehmen, nachher i>7 — i>d 
gegen Springer und Läufer vorzu- 
ziehen : 4. L o4 — F7f , K b8 — f7 : ; 
5. Sg3 — £4:, Sb8-g6; 6. I)2-d4, 
Sc6 — d4:; 7. Sol — f3, mit vor- 
theilhafter Entwickelung des weissen 
Spiels. Diese Combinationen kön- 
nen sich auch aus dem Läuferspiele 
ergeben. 

4. SgI— f3 d7-«d6. In- 
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dem ich das Spiel als nnentschiedeii 
hier abbreche, mache ich darauf auf- 
merksam, dass es gewöhnlich besser 
ist, den Kanigsbäuem mit D7 — DSy 
wenn dadureh nicht der Läufer F8 
behindert toird^ zu decken, als mit 
dem Springer. Der Läufer c8 wird 
frei und man behalt noch die Wahl, 
nachher Sb8 — c6 au ziehen, oder 
mit c7 — c6 die schwachen Punkte 
d5 und b5 gegen den feindlichen 
Damenspringer zu schützen. 

Uebrigens konnte Weiss im letz- 
ten Zuge 4. f2 - f4 yersuchen. Schw. 
rochirte dann und nahm, wo mög- 
lich, Sf6 — e4: oder spielte noch 
starker 4. Lc5-ol:; 5. Th1-o1:, 
Sf6-b4:; 6. Lc4-F7f, Ke8-f7:; 
7. Sc3-e4:, Th8-e8 u. s. w. 

Erste Veränderung. 

1. (e2— e4) (b7 — e5) 

2. (SbI — c3) (So8— f6) 

3. f2 — f4 [d7 — d5] 

4. b5*— d4: Sf6 — d4! 
Bei 4. f4-e5: wäre die Fortsetzung 
Sf6-'B4:; 5. Sq1-f3, Lf8-b4 
oder L-g4 und dann 6. d2 — d4, 
Lc5 — b4 gewesen. 

5. Sc3 — d5! Dd8 — d5: 

6. f4— b5: Sb8 — c6 

7. Sol — f3 Lc8 — g4 

8. LfI — e2 Sc6— e5: mit 
gleichem Spiel. 

Zweite Veränderung. 

1. (e2— e4) (b7-.b5) 

2. (SbI — c3) (So8— f6) 



3. Sol — f3 Sb8— c6 

4. LfI— o4* Lf8— b4 

Zu dieser Stellung kommt man aaeh 
zuweilen aus dem Liufer- und aus 
dem Springerspiel. 

5. 0—0 — 

6. d2 — d3 d7 — d6 

7. Lei — o5 Lb4 — c3: 

8. b2 — c3: Lc8 — b6, die 
Entgegenstellung des Läufers ist 
hier besser als Lc8 — o4. 

9. Lc4— b3 a7— a5 
Nicht selten ist es gut, den ange- 
griffenen Laufer c4 nach b3 zurück- 
zuziehen, um, wenn er dort genom- 
men wird, die Bauern zu vereinigen. 

10. a2— A4 Le6— b3: 

11. c2 — b3: h7— h6 

12. Lg5 — h4 Dd8— e7 

13. Sf3— El [o7 — g5] 
Das Vorrücken dieses Bauern ist 
oft bedenklich, aber in der gegen- 
wärtigen Lage gut. Weiss hätte 
besser gethan, das Spiel dnrdi 
12. Lo5 — f6:, Dd8 — f6: aus- 
zugleichen. 

14. Lh4 — g3 Ta8— d8 

15. h2 — h4 d6 — d5 

16. h4 — o5: h6 — o5: 
Die offene Thnrmlinie giebt zu ge-^ 
genseitigen Angriffen Raum, wäh- 
rend die Bauern in der Mitte das 
Spiel abschliessen. 

17. DdI— f3 p5 — d4 

18. c3 — c4 Kg8— g7 

19. Df3— f5 Sp6— h5 

20. SeI— f8 f7— p6 

21. Df5 — g4 Tf8— h8 
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%i. 8*3— a4 Ka7 — v7 
83. 8h4 — f5 .D.7— »6 
. 34. Lo3— b2 TdS—oS 
35. Da4— Dl Sb5— f4 

«6. a2— oS Srt — aSf 

derSpringer koante aooh «nf P4 noch 
■ttbeo bleibea, deno bei Th8-b7; 
iT.o3-F4:, o5-f4:|:; 28. Lh2-o3, 
Sce-B7 hatte Schw. VortheU. Wir 
geben die SteUnng ala Bild. 



Sl. 


Dd8~c« 


[8.7-0«] 


3S. 


o4— o5 


Db6— a6 


SS. 


Ko3 — f3 


Sh3— p4 


84. 


Las— f4! 


Tb7— Hl! 


35. 


Tai— Hl: 


Th8— Hl: 


36. 


Lf4— D2 


8o6— f4 


37, 


Ld8— t4! 


QÖ — r4: 


38. 


Kf8-o2 


ThI— b7 


89. 


b3— b4 


a5— b4: 


40. 


Do2— B3t 


DbS— i6 


41. 


Db3~b4: 


Kf7— o6 


42. 


Db4 — b7: 


Ko6— o5 



43. a4 — a5, hier komBit f2-f3, 
D b6 - A2'f' und folgende CombinatioD 
iiiBetnKht:48. Ea3-F3, Ta7-B3f; 
44.Kr3-o3, Ko5-o4:; 45.F3-F3t, 
Th8-f3:; 46. SF5-H6t, Eo4-h6; 
47.EQ2-r3:, Dze-HSf; 48.Er3- 
f2 oder b2, p4-f3 nnd gewiant. 









4» 

44. a5 — a6 


KOÖ — 04: 

f4— F3t 


37. 


Kol — o2 


See— .7 


45. Ko2— Ol 


Db6— a2 


SS. 


o3 — o4 


Th8-h7 


46. Sf5— b3+ 


d4— b3: 


29. 


TfI — Hl 


Tq8 — b8 


47. Db7— c8t 


Eo4— a4 nod 


SO. 


DdI— d2 


Db6 — bG 




gewinnt. 






Drittes 


Spiel. 





1. 12— b4 



b7— b5 



Zn den nnregelmfiMigen Zügen 
■IU8 der naebfolgende Angriff 2. i>2- 
d4 gerechnet werden. 

3. d2 — 1>4 b5 — d4: 
8. DdI — 1>4: Sb8— c6 

4. Di>4 — eS Lo8— B4t 

5. Lo1^d2 Dd8 — b7 nnd 



gleicht die Spiele nwch an«. Den 
Vortheil der Position nnd dea An- 
griffs in italiSniaeher Weise hätte 
Weil« in diesem itittägambU länger 
behaupten können, wenn er den ge- 
■chlageneo Daraenbanem nicht so- 
gleich lurücknahm, sondern 3. Sal- 
f3 oder 3. L Fl -04 Bog. Das Spiel 



60 . Z» 

Tenprieht dann lebhafter sn irw- 
den, lEsit dem NftchziehendeD aber 
in einigen Vu-iRQteii die Möglich- 
keit, den gewonnenen B*aem ta 
behanpten, i. B. 3. Sq1-p3, [LrS- 
B4t]i 4. o2— c3, d4 — cSi (oder 
4, Lc1-d2, Lb4-c5); 5.82^:3!,- 
Lb4-c&; 6. Lf1-c4, d7-u6 mit 
gatem Spiel. Wir gehen ddd in 
der Spielart 3. Lf1-c4 nbcr. 

1. {b9— e4) Cr7— »5) 

2. Cd2— D4) (b5— D4i) 
8. Lrl— c4 

Erste Vertheidigung. 
Das Beschwerliche der natürlich 
BcheiDeuden Decknog o7 — c5 wird 
die zweite Vertheidigung darlagan. 
[So8 — f6] erläotem wir spSter. 
Uebrigenfl könnten hier noch 3. Sb8- 
c6 und D d8-h4 in Betracht kommen. 

3 Ly8— b4+ 

4. c2 — c3 d4 — c3: 

6. b2— o3: Dd8 — fB, der 

Jtüdczog des Läafers nach f3 oder 

d6 würde der Entwickeln ng des 

schwarzen Spiels sehr hinderlieh 

6. DdI — b3 Lb4 — o5 
Der Zug 7. Lc4-p7f würde fnr 

Weiss- nicht gut sein. In der ersten 
Veränderung wollen wir dieae Com- 
bination betrachten. Die zweite 
Verändemng erlEntert die stärkere 
Spielart 6. c3 — b4:. 

7. Sal— f8 d7— dG 

8. 0—0 8b8— c6 

9. SbI— a3 Lc5— b6 



Der Antor ist der Anncbt, Aus 
die fernere Vet'tbeidignng de« Bau- 
ern Schw. nicht in zu grosse Schwie- 
rigkeiten »erwickeln wird. Da je- 
doch nandien Spielern die offenbar 
günstigere Dispositioti der weissen 
Steine and die mögliohen Angriffe 
auf die schwarze Dame Bedenken 
erregen könnten, so fügen wir in 
der vierten Vertheidigung ein mu- 
faoheres Gegea^iel bei; In d«m- 
selben wird der Baner gegen eine 
beqneoie Stellung anfgeg^en. 

Erste Veränderung. (I. Verth.) 



6. I,c4— f7+ Df6— f7: 

7. c3— D4r Df7— p6 
Mittelst des Zuges [Dp7-b7] würde 
Schw. den Baner bei guter Position 
zurückgewonnen haben, wir stiren 
aber den andern Plan ans, nai an 



zeigen, wie ge- 
fährlich zuweilen der Dune das 
Schlagen eines Ecktiturmes wird. 

8. Sol — «2 Df6~-a1: 

9. Se2 — c3 d7— d5 
10. b4— d5: LcS — f5 



r" 




IMiim 


i^^pM. 


r ■ 


11. 


DdI — B2t 


So8— b7 


Zweite Ver 


theidigttug. 


13. 


Lei b2 


DaI— Bit 


1. (b2— b4) 


(b7— ä5) 


13. 


Sc3— Bl: 


Lf5 — b1: 


2. (d2— d4) 


(b5— d4:) 


14. 


0-^0 


LbI — 06 


3. (LfI— c4) 


c7 — cö 


15. 


TfI — Bl nnd 


miu8 gewinaen. 


4. c2— c3 

5, Sol— r3 


Sb8-<c6 
d4— c3: 



Zweite Yeräiidening. (1. Verth.) 

(S* d«8 Torige Di^gTtaan*) 

6. c3 — b4: Df6 — a1 : 

7. DdI — b3 [d7 — d5] der 
Rackzag der Dame nach f6 wäre 
mmder gut, indem S. L ol — b2, 
Df6— o6; 9. Sol— b2, So8-h6; 
10. SbI — c3 einen starken Angriff 
bilden würde. 



8. Lc4 — d5: 

9. Ld5 — e6: 

10. Db3— E6if 

11. Db6— b3 

12. Sol— b2 

13. — 

14. Se2— d4: 

15. SbI — c3 



Lc8— b6 

f7 — £6: 

So8 — e7 

Sb8— c6 

0-0-0 

Sc6 — d4 

DaI — d4: 

Schw. 




Es ist fraglich, welche Partei 
sieh im VorÜieil befindet. 



Das Gegengambit f7 — f5 unter- 
bleibt wegen des Zages der Dame 
nach b3. 

6. SbI — c3: d7— d6 

7. DdI— b3 Dd8— d7 

8. Lc4— d5 So8— f6 

9. — 0. Die Streitkräfte der 
Weissen sind Yortheilbafter entwik- 
kelt und können namentlich gegen 
den schwachen Punkt d6 ihre An- 
griffe richten, womit wir jedoch nicht 
behaupten wollen, dass Schw. noth- 
wendig das Spiel Terlieren muss. 

Dritte Vertheidigung. * 

Eine sichere Yertheidigung ge 
wahrt der Decknngszng 2. Sb8-g6, 
nar muss man nicht den Bauern en 
behaupten streben, sondern auf si- 
chere Varianten des sogen. „Schotti- 
schen Gambits ^ und des „ Giuoco 
piano'' einlenken, von denen spater 
die Rede sein wird. 

1. (e2— e4) 

2. (d2— d4) 

3. (LfI— c4) 

4. Sol — f3 



(e7— e5) 
(e5 — d4 : ) 
Sb8— c6 



Erstes Gegenspiel. (3. Verth.) 

4 Sa8— f6 

5. Sf3—d4: Sf6 — e4: 
Schw. würde mit d7''d5 auf 5. Sf3» 

4* 



o5, ebenso wie ftiif 5. e4-sö, irel- 
cheB wir im Zweiipringertpiel im 
NachEDge wieder finden, geantwortet 
baben. Die Rochade wird Gegen- 
stand der Yeranderang sein. 
G. Lc4 — F7t Ke8 — f7; 



7. DDl_H6t 


o7 — 06 


8. Dh5— DÖt 


Kf7— o7 


9. Sd4— cG: 


b7— c6: 


10. Dd5 — e4: 


Dd8— e8 


11. Db4-e8: 


Lp8 — B4t mit 


etwas besaerem Spiele. 


Veräuderang d 


es eraten Ge- 


genspielea. 


(3. Vertk) 



5. [0 — 0] Srt — e4: 

G. TfI— b1 d7— d5 

7. Lc4— »5:. Die Antwort auf 

7. 8f3 — d4: würde LrS — c5 nnd 

8. Lc4 — d5:, [0 — 0] sein. Man 
sehe deshalb den Zniatz. 

7 Dd8— DÖ! 

8. SbI — c3 Dd5 — h5 



9. Sc3 — b4: 



-b6 



Nnti würde 10. Sp3 — d4: den 
Damentansch berbeifnhren und das 
Spiel aoigleichen. Die folgende 



Spielart, welche die Roetaade der 
Schw. EQ hindern sodit, M aber 
weniger gnt. 

10. Lei — a5 ii7 — h6 

11. Lo5— r6 Dh5 — A.& : 

12. Lp6— d4! — 0—0 I 

13. c2 — c3 LeG — g4, wo- | 
durch S^w. im Vortheile ist. 






r Veränderong. (l.G^apl. 
3. Vertb.) 



Die Stellung gewährt ein Bei- 
spiel einer sehr Terwickelten Fign- 
rencombinatioD. Bei 9. TbI — e4-. 
geeohieht Lc5-d4:, auf 9. Ld5-b4: 
folgt hiDgegenDD8-D4:; 10.Lc1-b3, 
Dnl-Dl:; 11.Tb1-d1:,Lc5-b3:; 
12. f2-b3:, Sc6-e5 mit gleichem 
Spiel, oder 10.Dd1-o4:, Sc6-i>4:; 
11. Lo1-b3, IiCS-o4 mit ebenfalls 
gleichem Spiel. 

Der Springer o6 durfte Anfangs 

uicLt mit 9. Ld5 — cG: genommen 

«erden, da Se4-f3: gefolgt wäre. 

Es bleibt noob folgendea Spiel 

EU erwähnen: 

9. 8d4 — cG: Lc5— F2fbei 



imt—ti: wäre Ihm mil Voirtheil 
10. Lii5 — rTf geHJieheB. 
10. pol— Hl] [b7— c60 



I. Li>5 


— c6! 


LfS- 


-Kl 




2. DdI 


—Kl: 


Lc8- 


-f5 




3. Lc6 


— a8: 


Dd8- 


-a8 


Q>d 


beiier entwickelt 







Zweites Gegenspiel. (3. Vertb.) 



4 Lf8 — c5 

Die GefahreD des Schachs anf b4 
watd«D wir spater beim „Schotti- 
Bcheii Gambit" keanen leneu. 

5. c2 — c3 DaS—B? 
Dm Baaem c3 nahm er wegeo des 
SotachsLci — F7f nicht. Dar hier 
gewählte Zng führt zu einer misB- 
lichen Stellnng, giebt uns aber Ge- 
legeaheit, die Stärke eines offenen 
Spieles an einigen Varianten sa 
■eigen. Die einfachste Vertheidi- 
pmg würde man durch 5. [Soß-Fß] 
erUngt habea. 

G. 0—0. üs itt im Allffenei- 
*>" giü, den König früh in Stch^- 
luit zu bringen. 



Ente Spielart. (2. Gegenspiel. 

3. Verth.) 

6 Sc6— b5 

7. Sf3— k5! Dk7— b5! 

8. f3 — f4. Die Angriffe sind 
mannigfaltig, m k&DDte hier s. B. 
gescliehen: 8. b3 — b4, Lc5 — bC; 
9.Lc1-b3, d1-c3:; 10. Sb1-c3: 

8 D4~c3f 

9. KgI— al Dk5— d4 
minder gat würde Sohw. die Dame 
opfern , wie der Znsatz lehrt. 

10. DdI— b3 So8 — h6 



II. 



-o3: 



c7~ 



12. TfI — Dl Da4 — f6 ' 
ginge die Dame nach f2, so würde 
der Königsbauer vorrücken. 

13. Sc3— 44 Df6— «7 

14. 8a4 — c5: Db7 — c5: 

15. Db3 — c3 and hat gutes Spiel. 



Zusatz zur ersten Spielart, i 
genapl. 3. Verth.) 



. Ge- 



ZwMtt AbUMhnff. 



11. Dnl— d5 Lc5— k7 

12. Dd5— F7ff Kb8— d8 

13. Dr7 — qT: n. irird gewinnea. 

Zweite SpieUrt. (2. Gegeoapl. 
3. Verth.) 



7. SbI— c3: 



d4 — c3: 

Dl — d6 



8. Sc3— d5 Db7— d8 
GegeaBtand einer Verändemng wird 
der, in der gegenwärtigen Lage, 
bessere Zag der Dame nach d7 sein. 

9. b2— b4 Lc5— b4! 

10. Sd5— b4: Sc6— b4; 

11. DdI— b3 8b4— c6 

12. Lei — b9 8a8— f6 
W&re der andere Springer naoh b5 
gegangen, so wurde er genoniaieii, 
woraafLc4-v7f erfolgte. Zieht uqd 
der König nachE?, so: 15.LB3-A3f, 
welches die Dame zwingt, nach d€ 
stt gehen. Geschah aber K-f8, to 
folgte 15. TaI-dI and je nachdem 
er 15. Lc8-d7 oder Dd8-o5 sog, 
16. Lf7-o8: oder LB2-A3t. 

13. Lc4 — rl^ Kb8— p8 

14. e4— b5 Sp6— o8 



Sehw. lieht nit^t ]6.d6<b5:, woB 
15. LB2<A3t, 8o6-k7; 16.Ta1-i>1, 
Lc8 — dT; 17.SfS — x6: gewüuü. 
Auf 14.Sc6-s5: folgt 15.8v3-b5:, 
Dit8-B7; 16. Lf7-c4. 



15. 1:5- 



c7 — b6: 



16. Tri — Kl Lc8— d7 
Spielt Schw. 16. Sc6-e7, io folgt 
17. Lf7-o8: , nimmt Dan der Thnrm, 
so ist Sdiwan in wenigen Zfigvii 
(Sf3 — a5) matt, nimmt aber der 
Springer, so geschieht 18.Ta1-d1. 

17. Lf7— o»! Th8 — g8: 

18. Sf3 — k5 d6— e5: 
Die Folge von Schw. Sc6-e5: wire 
19.Te1-e5:,To8-h8, nebst Schach 
von der Dame auf f3, d5, d6. 

19. Lb2— A3t Sc6— «7 and 

verliert. 



VerSnderung zar 
(2. Gegeoepl. 'i 



2. Spielart. 
Verth.) 



8 D>7 — d7 

9. b2 — b4. Dies zweite Opfbr 

erweitert das Feld fSr den Angriff. 
9 So6— b4! 

Scb. konnte mit dem Lauf, nehmen, es 



Spi^ 



fl6 



folgtedann: 10.Lc1-b2, Ki(8-f8; 
ll.SD5-B4:,Sce-B4:; 12.Sf3-g5, 
Sci8-h6; 13. DdI — d4, f7 — f6; 
14.SG5-»6t,KF8-B8; 15.Di>4-d2, 
Dd7-e7j 16. SBC-cT^f, Db7.c7:; 
17. Dd2-ii4: und Weiss ist im Vor- 
theil. Wurde Schw. überhaupt nicht 
den Baaer b4 nehmen, so bliebe sein 
Spiel doch sehr schwach; s. Beisp. 
9.Lco-b6; 10. Lc1-b2, f7 — f6; 
11.Dd1-b3, So8-e7; 12.Lb2.f6:, 
Se7-d5:; 13.b4 — d5:, o7 — f6:; 
U. Lc4-b5, ▲7-a6; 15. Lb5-a4, 
Lb6-a7; 16. Db3— c8, b7 — b5; 
17. d5 — o6: etc. 

10. Sd5 — b4: Lc5— b4: 

11. &f3— o5 Sg8— h6 

12. Lei — b2. Die Richtang der 
beiden Laafer nach der Konigsseite 
ist sehr gef&brlich. 

12 Ke8— »8 

Der Zag des Königs geschieht im 

* 

Angriff zanreilen mit Vortheii, bei 
der Vertheidigang aber ist der Ver- 
iwt der Rochade wegen der be- 
•dirankteren Wahl dur Zuge und 
der mithin erhöhten Schwierigkeit, 
den beengten Thorm in's Spiel «i 
isbren, aehr empfindlich. Hier war 
der Zog indess nothwendig, weil, 
wsiui zar De^oag yon o7 ]12. f7 - f6 
folgte, der Bauer Yom Laafer geoom« 
man wurde, auf 12. 0-0 indes» durch 
13. Dd1-d4 das MaU auf «7 nicht 
za Termeiden wäre. 

13. DdI— b3 Dd7 — e7, mit 
diesem Zuge yerliert Schw. einen 
Bwem, er tauscht aber dabei den 



lastigea Solinger o5 und erlangt 
etwas mehr Freiheit. Den Rflchiog 
des Liufera werden wir im Anhange 
betrachten. 

14. ßo6— f7: Sh6— f7: 

15. Db3— b42 Sf7--b5 . 

16. f2 — f4. Das Vorrücken di«- 
•ea Bauern ist hSufig entaeheidend, 
indem sngleich der Thurm in WiriL* 
samkeit tritt. Man muss daher, falls 
der Königsspringer, wie gewohnüob« 
im Anfang Tor diesen Bauer gestellt 
worden ist, eine Combination her* 
beisufuhren suchen, welche diesem 
Springer gestattet, sich, wenn auch 
nur für einen Zag, zu entfernen, 
um das Vorrücken des Gambitbau- 
em möglich zu machen. 

16 Se5— c4: 

17. Db4 — c4: Dk7 — f7 

Es ist eine allgemeine Regel for 
die Partei, welche ein numerisches 
Uebergewicbt hat, oder welche einem 
starken Angriffe ausgesetzt ist, die 
0/ficiere und namentlich die Dame 
zu tauschen. Hier ist der Vortheii 
eiiies Bauern, bei der schiechten 
Stellung des Königs, «war unerheb- 
lich, Schw. stellt aber deshalb die 
Dame zum Tausch, um den Konig 
zu befreien. 

18. Dc4 — c3 Lc8— b6 

19. p4— f5 Lb6 — c4 

20. TfI— -f4 b7 — b5 

21. e4 — e6 d6 — e5: 

22. Dc3 — b5: h7 — h6 

23. Tai— El Th8 — h7 

24. f5— f6 q7 — g5 



Zvtit» Ahtkeatmg, 



«5. 



Tp4- 
Dx5- 



■c5t 



a7— 45 



Kf8 — 08 

27. Tsl— e7 Dp7— h& 

28. f6— F7t Ta7~F7: 

29. Dc5 — d4 K08— f8 

30. Tb7 — Kl Dod gewinnt, wu 
Anob eingetreten wire, wenn Schw. 
im 28aten Zuge den Banern f7 mit 
■Mnem LSafer genommen hütte. 

üebrigens konnte im 36. Znge 
■Dch mit Vortbeil Lb3-i>4 geacbe- 
heu. Wir bleiben aber bei dem Spiele 
26. DB5-c5t Blähen nnd bemorlcBn 
noch, doss Schw. in der folgenden 
Stellang 27. 0f7 — 06 vertuchen 
konnte. 



5 


JU 




(i 


•O 


Kß 


Wk 


ü^^. 


A 


iWt 


„ttj 


lila 


M 


■ ■r 


IL 



27. TbI— »7 Df7— 06 

28. Dc5— o7: Tk7~b7i bei 
DqG-f5: Terl6re Sohw. schnell imd 
«nfTiS — e8 folgte 29. Do7-b5, 
Lc4 — f7; 30.Db5 — b5: mitent- 
schieden besserem Spiel. 

29. f6~b7! Ta8— «8 

30. Dc7— b5 Dq6~h7 

31. Db5— f6 Lc4— f7 

33. h2— h3 and Weiss bat ein 
bedeatendea Uebei^wicbt. 



Anhang cnr Verändernng. (2.SplarL 
3. GgspL 3. Vertb.) 



13 Lb4— c5 

Geht der Läofer nach A&, so setst 
Weiss den Angriff durch f2 — f4 
oder Tai — Dl fort. 

14. Dii3— c3 f7— f6 

15. Sg5 — Efit Kf8-— b8 

16. Dc3— 03 u. ist im Vordteile. 

Vierte Vertheidigung. 
Wir haben soeben gesehen, wel- 
che schweren, aber geistreichen Cow- 
binationen aus dem Angriff gegen 
3. Ss8 — c6 entspringen können. 
Dabei zeigte sich aber aneh, dass 
S08 — f6, im vierten oder fonften 
Zage gethan, die Vertheidignng er- 
leiuhterte. Dieser Gegenang, deasen 
Wirksamkeit wir noch häofg wahr- 
nehmen werden , konnte indeas mit 
Vortheil schon früher geschehen. 

1. (b3— b4) (k7— bS) 

2. (d2 — ß4) (b5 — d4:) 

3. (LfI — o4) [S08— F«] 
IHes ist, wenn man nicht rersniA» 



1 



Driftet Spiei. — Ld^/enpiel, 



wiU, den Banern so hatten, die 
stUste Spielart; dieselbe kommt 
Mtdk im Läufertpid tot. WeiM 
kann nan 4. DbI — 1>4: nehmen, 
wonuf Sb8-c6; 5.Dd4-b3, Lf8- 
B4t; 6.Lc1-d2, 0-0 oder 6.c9-od, 
Lb4— a5 folgt. In beiden Fallen 
steht Sdiwars etwas besser. Aach 
konnte 5. Dd4 — d1, Lf8 — c5; 
6. Sei — f3, [0 — 0] geschehen. 
Rochiit jetzt Weiss, so nimmt Schw. 
ohne Gefahr Sf6-b4: nnd behaup- 
tet den so gewonnenen Bauern. 

Setzen wir jedoch den Angriff 
aaf den Springer Yorans: 

4. b4 -— b5, bei 4. L cl - o5 ge- 
schähe Sb8 — c6 oder Lf8 — e7; 

5. e4 — b5, Sf6— o8. 

4 d7 — d5 

5. Lc4-— B5f. Den Rnckzng des 
Liofers nach b3 betrachtet die Ver- 
aodemng. 5. b5 — f6 : , bö — c4 : ; 

6. f6 — g7:, Lf8 — 6?: wäre für 
Sdiw. günstig. 

5 o7— c6 



6. DdI — d4: Di>8— A6t 

7. Lol — b2 Da5— bö: 

8. b5 — f6: o7 — o6 mit 
der Aussicht, splter f6 noch an 
erobern. 

Veränderung der Tierten 
Vertheidigung« 

Sehw. 




W. 

5. Lc4 — b3 

6. Sol— b2 

7. f2— f3 

8. Sb2-^d4: 



Sf6— b4 
Lf8— c5 
Sk4--o5 
So5 — e6 oder 



8. Sb8 — c6 und wir ziehen das 
schwarze Spiel vor. 



Das Läuferspiel. 



Dei^ gegenwärtige Abschnitt wird uns hanfig Gelegenheit bieten, die 
Voriheile anschaulich zu machen, welche die Vereinigung der Bauern auf 
der Mitte des Brettes gewährt. Der Zug des Laufers 2. LfI— o4, wel« 
eher nach dem beiderseitigen Vorrückwi der Königsbauern geschieht, 
giebt den Spielen ihren Namen. Er ist weniger angreifend als SoI-fS 
imd laset als stärkste Vertiieidig^ng die Antwort 2. Sg8 — f6 zu, fuhrt 
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aber aach m den -MgelmMfigsten PuiieeD. Seteeii wir »uiichat yorttis, 
Schvars folge dem Beiipieie des Ansiehenden nnd bewege ebenlallfl seilen 
Laafer (Lf8— c5), es fragt sieh dann, nach welchem Plane Weiss das 
Spiel fortxnsetaen habe* Er konnte sogleich den Angriff gpegen f7 mit 
DdI — h5 nnternehmen; derselbe würde aber, me das fünfte Spiel dar- 
thnn soll, minder nachhaltig sein. Richten wir daher zavorderst^ unser 
Angenmerk darauf, den Baaern d4 gedeckt gegen den feindlichen Laofer 
Torsnbringen. 



Viertes Spiel. 



e7 — e5 
LfS — c5 



1. s2 — k4 

2. LpI— c4 

3. c2 — c3 
Es bedarf keiner Erörterung, 

dass es Tortheilhaft ist, den Bauer 
d2 nach d4 vorzurücken, gegen £5 
zu wechseln und den Laufer c5 
zum Ruckzuge zu nothigen. Wollte 
Schw. die Züge des Gegners ferner 
nachahmen und 3. c7-c6; 4.d2-d4, 
©7 - d6 ziehen, so würde Weiss Vor- 
theil erlangen : 5. d4 - c5 : , d5 - c4 : ; 
e.DDl-DSii, Kb8-d8:; 7.Sb1-a3, 
Lc8-e6; 8. Sol— f3, Sb8— d7; 
9. Lc1-e3, h7-h6; 10. Sf3-d2, 
Sg8 — f6; 11. f2— f3 etc. Schw. 
muss also dem angedeuteten Plane 
entgegenwirken. Er kann dies auf 
verschiedene Art versuchen, indem 
er am besten seine Dame nach e7 
oder ob bringt, indem er selbst sei- 
DOBL Damenbauer opfert, oder den 
Bauer b4, was wir zunächst betrach- 
ten wollen, mit dem Springer angreift. 



Erste Vcrtheidigung. 

3 Sti^8^r6 

4. j>2' — d4 e5 — d4: 

5. c3 — b4: 

Das richtige Gegenspiel würde 
jetzt 5. Lo5 — B4f und, wenn der 
Laufer cl - d2 ■ wischensetzt, 6. L b4- 
D2f sein. Weiss nimmt zwar mit 
dem Springer wieder und deckt da- 
durch e4, Schw. kann aber diesen 
Bauern dessenungeachtet sogleich 
schlagen oder durch Vorrücken des 
Damenbauern die feindlichen Mittel- 
bauern trennen und das Spiel aas- 
gleichen. Wir wollen jedoch, am 
zu einer geschlossenen Bauernposi- 
tion zu gelangen, eine minder gute 
Spielart 5. Lc5' — b6 voraussetzen. 
Uebrigens verweisen wir auch we- 
gen eines bessern Angriffs auf die 
Veränderung« 

5 Lci-^mß 

6. SbI— o3 0—0 

7. Sol— b2 c7—c6 
Dieser Anfang ist incorreet, denn 



Vierim 



ieibsi jeist katie Sdiw. 7. Sr6.B4: 
Sttr Sprengang dei Gentrami Hknn 
DiiMeii. Wir benntsen die geg«n* 
wirtige Stellung «ber, um da« Spi^ 
der Baaem far die ia der Ptazic 
lick mitanter darlHeteaden Falle in 
■eigen and damit so^eick so be» 
weisen 9 dasi der Vertheidigeade 
niebt gat spielt, wenn er die Yer« 
einigttng der Baoem mbig bestehen 
lässt. 

8. Lc4 — d3. Der Laofer zieht 
sich Kiiruck, weil Sohw. mitD7-D5 
droht and es Regel ist, dis Mitld- 
hauem dem ToMSck wo möfflieh nicht 
auszusetzen, Uebrigens ist die Linie 
Ton c2 nnd d3 nach h7 für den 
Laafer im Verlaufe der Partie kaum 
minder wichtig, als die Richtung 
auf f7. 

8 d7 — d5 

9. e4 — b5 Sp6 — b8 

10. Lei — b8 f7 — f6 

11. DdI — d2. Es wurde nicht 
gut sein, f6 zu nehmen, denn man 
Tcrlore, abges^en Ton der Ent- 
blossang des Centmms, ein Tempo, 
da der Bauer e5, welcher schon 
zwei Zage gemacht hat, um diesen 
Platz zu erreichen, Terschwande, 
und zwar im Austausch gegen einen 
andern Bauern, p6, der nur einen 
Zug gethaa hat. Ans der Möglich- 
keit eines solchen Tausches erklärt 
sieh auch, wamm die Mittelbauern 
nicht ohne erheblitihe Veranlassung 
über ihre vierten Felder hinaus ge- 
ruckt wenden sollen. 



11 f6— BÖ1 

12. d4-*b6: Lo8 — b8 

13. Bb3— f4. IHe Lä^er »kid 
diefenigm Sterne^ wdche das For- 
dringen der Bauern am %etrksam4ten 
hmdemi Weiss sucht sie daher, da 
die Starke seines Spieiee in der 
richtigen Benutzung des Baoem b5 
liegt, an tauschen. 

13 Dd8 — b7 

14. Lb3 — b6: a7-~b6: 
Die Verdoppelung des Bauern ist 
nicht schädlich, da er in Verbin« 
düng mit den andern bleibt. Uebri- 
gens ist es Tortheilhafb, die Linien 
der Thurme zu öffnen, und man 
nimmt deshalb auch häufig, wenn 
der Laufer der Dame auf dem drit- 
ten Felde des Königs dem feind- 
lichen Angriffsläufer zum Tauseh 
entgegengesetzt und dort geschla- 
gen ist, mit dem Läuferbauer wie- 
der, obgleich man dadurch den Kö- 
nigsbauer verdoppelt. Bei der Ro- 
chade findet dann nämlich der Thurm 
eine offene Linie. 

15. — Sb8— d7 

16. Sf4 — e6: Db7— e6: 

17. f2 — f4 8b8— c7 

18. Tai— Bl o7— g6 

19. h2 — h3, um daz Vorgehen 
der Bauern, welches der letzte Zug 
des iGlegners hindern wollte, den- 
noch möglich zu machen. 

19 d5— d4 

Dieser Zug gestattet awar dem Spr. 
c3 vorzudringen, er eröffnet aber 



iie AhtkeUuHff. 



mgleich dem eigenen Springer c7 
den Weg aber d5 nach b3. 
20. Sc3 — b4 h7 — a6 

81. b3— b3 b6— b5 

98. o2— «4 Sg7 — ]>5 

93. 8b4— o3 Sd5— b3 
Bim Springer^ der gedecH im feinde 
Ikhen Spiele steht, ist sehr stark. 
Hier schneidet er sogar die Dek« 
kung dem Bauer b5 ab, weshalb 
sich Weiss veranlasst sieht, den 
Tharm b1 hinsugeben. Wir geben 
ein Diagramm zn diesem Opfer. 



Sebw. 




w 

24. TbI— b3: 

25. Dd2— B3: 

26. TpI— Bl 

27. Db3-.b4 

28. p4 — f5 

29. g4— f5: 

30. DB4-'D5f 

31. Ld3 — b5: 

32. f5— p6 

33. Lb5->d3 



d4 — b3: 
Ta8— a2: 
Db6 — b3: 
Db3~b6 

o6 — f5 : 
Db6— d5 

c6 — d5: 
Sd7— b6 
Ta2-~b2 
Ko8— f7 



34. Ld3— f5. Wir machen hier 
darauf aufmerksam, dass, wenn sieh 
der Läufer auf einem schwarzen 
Felde befände, der feindliche Ko- 



nig sieh mit Vorteil swiaehen dk 
beiden Bauern stellen konnte, wei- 
ehe jetst die Starke des welsseB 
Spieles ausnaokeo. Es war mitfaia 
wichtig, diese Bauern nicht auf Felr- 
dem ron der Farbe des Läufers za 
lassen. Umgekehrt wurde man die 
Bauern mit dem Läufer auf dieselbe 
Farbe zur weehselseitigen Unter- 
stntsuBg stellen, wenn man sich ht 
der Vertheidignng befände. 
34 Sb6— o4 

35. So3 — h5 Tf8— o8t 

36. Kol< — h1 und gewinnt, wegen 
der vorrückenden Bauern, was auch 
immer Schw. jetzt vwsuehen mag. 
Wirft man «inon Blick auf den Gang 
der Partie zurück, so bemerkt man, 
dass Schwarz dieselbe Anzahl von 
Bauern auf der Damenseite vereinigt 
hatte, mit welcher Weiss gegen die 
Seite des Königs vorrückte. Der 
Unterschied beider Spiele lag aber 
darin, dass die schwarzen Bauern 
nicht so wirksam von den Officieren 
unterstützt werden konnten und des- 
halb nutzlos blieben. 

Veränderung. (1. Verth.) 

1. (b2— b4) (b7— b5) 

2. (LfI — c4) (Lf8— c5) 

3. (c2 — c3) (Sg8— f6) 

4. (d2— d4) (b5— d4:) 

5. [b4— b5] [d7— d5] 
Dies ist der beste Zug, der gesche- 
hen konnte; wich nämlich der Spr. 
f6-b4 aus, so kam Schw. in Verle- 
genheit durch : 6. D D 1 -b2, S b4 - o5 ; 
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1 Ft— v4, So5-b6; S. r4 — f5, 
Sb6— v8; 9. Sol — f3, d4-^c3:; 
10. 6vB — g5. Eine andere Spiel- 
art 5. Dd8 — b7 wollen inr im An» 
bange betraehten. 

6. Lc4 — bS. Wir sind der An- 
sicht, dass L c4-B5t minder gut wäre, 
weil nach dem Abtausch dieses Läu- 
fers und nach der Rochade c7-c5 
Torrucken duifte, ohne dass die sich 
dabei ergebende Yereinzelong des 
Damenbanem yon Weiss benatst 
werden konnte : L o4 - BÖf , L c8 - d7; 
7. LB5-D7f, Sp6-D7t; 8. cd-D4:, 
Lc5— B4t; 9. SbI — c3, 0—0; 
10. Sg1-k2, c7-c5; 11. d4— c6:, 
Sd7-cö: ete. Noch weniger kann 

6. b5-f6: empfohlen werden, denn 
dies gleicht die Partie bestimmt aus, 
aaiulich 6. b5 — f6:, d5 — c4:; 

7. Dd1-h5, — 0; 8. Dhö— c5:, 
TF8-B8t; 9. SgI — b2, d4--d3; 
10.Lo1-b3, d3-e2:; 11.Sb1-d2, 
Sb8-a6; 12. Dc5-c4:, Dd8-f6:; 
13. Dc4-b2: etc. 

6 Sf€— b4 

7. c3*— d4:. Die naturUehste 
Spielart für Schw. ist nun 7. L c5 -B4t 
nad dann 8. Lei — d2, S£4-d2:; 
9.Sb1.d2:,Sb8-c6; 10.Sg1-b2, 
0-— O, er bleibt aber, wegen der 
feindlichen Mittelbauern, hierbei et- 
was im Nachtheil. Dass die Partie 
deshalb verloren gehen müsse, wol- 
len wir jedoch nicht behaupten. Der 
folgende Gegenangriff ist nnaeitig. 

7 DnS'-Hi 

8. Lei— b3 Lc5 — B4t 



9. [KbI— Fl] c7— o6 

10. o2— o3 Lc8 — H3t 

11. SgI— h3: Dh4— H3f 

12. KfI — Gl h7— h6 

13. Lb3 — c2 und steht besser, 
da er nach dem Tausch des Sprin- 
gers mit der Dame nach b3 aiehen 
kann. 

Anhang zur Veränderung. (1. Verth.) 

Schw. 




w. 
5 Dd8 — b7 

6. e3— d4: Lc5~B4t 

7. [KbI — Fl]. Dieser Zug ist 
nicht leicht an erklaren, xumal die 
Spielart 7. SbI— e3, d7— d5, die 
Mittelbauern sicher gestellt haben 
würde. Im Allgemeinen ist es, wie 
schon bemerkt wurde, nicht rath- 
sam, die Rochade aufsugeben, hier 
erwachst daraus aber der Vortheil, 
dass der Springer fO entweder nach 
o8, worauf 8. Sol — f3 folgt, oder 
nach b4 ziehen muss. In beiden 
Fällen ist Weiss besser entwickelt 

7 Sf6— »4 

8. DdI — g4 f7 — f5 



ZweUe AbikeUunsf* 



9. De4 — H5t o7 — 06. 
10. Dh5 — a6 and h&lt den Spr. 
b4 gefsngen. 

Zweite Vertheidigung. 

1. (e2— b4) (e7— b5) 

2. (LfI — c4) (Lf8— c6) 
8. (c2 — c3) 

Der Springersng 3. Sg8-f6 hin- 
derte die Vereinigung der weissen 
Mittelbanem nicht, es ist daher wun- 
sobenswerth, eine ToUkomnnere Ver- 
theidignng anfsofinden. Der auf den 
ersten Blick excentrisch sdieinende 
Zog 3. Dd8-o5, welcher die Dame 
dem feindlichen Laafer cl gegen- 
über stellt, und welchen übrigens, 
wie wir nachher sehen werden. Weiss 
umgehen kann, mochte hier dem 
Zwecke entsprechen, da er den Bau- 
ern o2 bedroht umd mithin 4. d2 -d4 
anzulassig macht. Gesetzt es folgte 
darauf die Deckung 4. DdI — f3, 
so sieht sich D o5 — g6 nach einem 
Platze zurück, wo die Dame nicht 
leicht angegriffen werden kann und 
daher bei manchen, namentlich ver- 
theidigenden Anfangen, gnt postirt 
ist. Die Fortsetzung konnte dann 
5. Sol — e2, d7--d6; 6. d2-d4, 
Lc5'— b6 sein, wobei sich Schw. 
nicht genothigt sieht, seinen Bauern 
b5 abzutauschen und dem Feinde die 
Mitte einzuräumen. Weiss k5nnte 
tndess eine andere Spielart wählen, 
bei welcher g2 geschützt und doch 
Laufer ol nicht seiner- Deckung be- 
raubt wurde. Wenn nämlich 4. KeI- 



f1 geht, erhalt das Yortockett von 
d2 — d4 weit mehr Bedeatong, so 
dass wir auf diese Combi nationen 
naher eingehen wollen. 

3 Dd8-— oö 

4. KbI — Fl 

Erstes Gegenspiel. (2. Yerih.) 

4. . . . . Do5 — ä7 
Dame oder Laafer musa jetst aoa- 
weichen, es ist aber gleichgültig, in 
w^dier Ordnung dies geschieht. Der 
Räcksng der Dame nmtk b7 mochte 
wohl der beste sein. 



5. 


D2-.D4 


Lc5 — b6 


6. 


]>4— -s5; 


Db7 — k5: 


7, 


Sol— f8 


Db5— b4: 


8. 


Lc4 — F7t 


Kb8-*f8 


9. 


Lf7— d5 


Db4— f5 


10. 


Lei — o5 


und wir wollea 



ebenso wenig untersuchen, wer jetst 
etwa besser steht, als ob Schw. eiaeii 
Vortheil hfitte erlangen können, 
wenn nicht 7. Db5*— b4: nahm. 

Zweites Gegenspiel. (2. Verth.) 

Schw. 




• » 



Dg5 — oG 



Viertn Spiet. ^ Ldwf erspiel. 
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5. 1)2 — »4 b5— i>4s 
stalt dieses Zuges hatte der J«infer 
nach b7 oder b6 znrack gehen kön- 
nen, worauf 6. SgI — fS oder auch 
im ersteren Falle €. f2 — f4 folgte. 

6. c3~d4: Do6 — e4: 

7. SgI — f3 und nachher SbI- 
cS, um mindestens den Bauer f7 
nebst einer gunstigen Stellung la 
erlangen. 

Drittes Gegenspiel. (2. Verth.) 

(s. das Torhergebende Diagramm.) 

4 Do5 — f6, um 

wo moglidi das Vorrücken des Da- 
menbanem an hindern. 

5. Sol — F$ d7 — d6, der 
Springer nach c% wurde ebenfalls 
d2 — d4 nicht langer surackhalten. 

6. d2 — d4 Lc5 — b6 

7. d4 — b5: d6 — e5: 

8. Dd1-.d5 Sb8— d7 
9; Lei— o5 Df6— o6 

10. Sf3 — e5: Dg6 — GÖ! 

11. Dd5 — F7t Ke8 — i>8 

12. Df7 — G8f und gewinnt.- 
Weiss bat in diesen Varianten 

seine Bauern auf der Mitte cu ver- 
einigen oder seinen OfBcieren dnrch 
Angriffe auf die feindliche Dame ein 
freieres Spiel su verschaiTen gesucht. 
Brreidit er den einen oder anderen 
Zweck, so ist gegen die verlorene 
Rochade nichts zu erinnern. Wir 
können aber dennoch auf diese Spiel- 
art kein besonderes Gewicht legen, 
da die Vertheidigung 3. Dd8 — g5 
nicht sulassig ist, wenn Weiss an- 



v5rderst 3. SoI'-fS und erst spft* 
ter c2--o8 thut. Das Spiel wird 
dann auf die folgende Vertheidigung« 
die wir daher als die hanptsaohlieh* 
ste ansehen, oder auf das sp£ter an 
betra<^tettde Oimoeo piano redneirt^ 

Dritte Vertheidigung. 

1. (e2— b4) (e7— b5) 

2. (LfI — c4) (Lf8 — c6) 
S. (c2 — c8) [Dd8— b7] 

4. d2— d3 d7— d6 

In der Verandemng wollen wir 
untersuchen, in wiefern Weiss seinen 
Plan, die Bauern auf b4 und d4 zu 
vereinigen, mit 4. Sol -f3 verfolgen 
konnte. 

5. DdI— e2 Lc8— b6. Es 
ist immer lästige den Angriff des 
feindUchon Konigslanfers auf f7 
fortdauern au lassen. Kann man 
die Richtung durch Bauern nicht 
unterbrechen, so setzt man gewöhn- 
lich den Damenläu/er mit Vortheil 
entgegen, hier mochten wir indess 
>5. f7 — f5 vorziehen, da Lc8' — b6 
dann noch nachfolgen kann. 

6. Lc4 — e6: De7— e6i, es 
konnte auch 6. f7-e6: geschehen. 

Jm Allgemeinen ist es zweckmäs- 
sig^ wenn ein Tausch angeboten toird, 
selbst zu nehmen, damit man keinen 
Zug verliere, bisweilen thnt man 
aber wohl, den angegriffenen Stein 
zu unterstützen. So geschieht na- 
mentlich SbI — d2 oder Sb8 — d7 
häufig zur Deckung des Konigshtu- 
fers, wenn man dadurch den Sprin- 
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Zwtite Abtkeiiung, 



gbr leidit ins Spiel föbrt. Sollte 
dies aber AnsUnd. finden und den-* 
noch die Wegnahme deg entgegen- 
gestellten Lanfers bedenklich sein, 
•o sieht man den Läufer nach ]&3 
resp. b6 auröck, nm beim Tausch 
den Thurm der Dame frei zu ma- 
chen. Endlich, jedoch weniger han- 
fig, ist es rathsam, den Angriffslan- 
fer, da er auch von c2 aus gegen 
die feindliehe Rochade auf der Ko- 
nigsseite spater sehr wirksam wer- 
den kann, selbst mit Zeitverlust, 
über d6 oder b5 und a4 nach c2 
au bringen. 

7. f2 — f4 f7— f6 
Von beiden Seiten werden die 

OfBciere spater als die vor ihnen 
stehenden Bauern gezogen, aber 
man sieht, dass jetzt Weiss die be* 
queoiere Stellung erlangt hat. 

8. Sei — f3 Sb8— d7 

9. d3 — d4 Lc5 — b6 

10. 0—0 So8— e7 

11. f4 — b5: Sd7 — B5:,wir 
würden hier lieber d6 - e5 : nehmen. 

12. Kol— Hl Sb5 — f7 

13. TfI— El c7— c6 

14. Lei— f4 — 

15. Sb1->d2 Db6 — g4 

16. Lf4— o3 Tf8— e8. Bei 
Fallen, in denen man die Wahl hat, 
pflegt es ebenso wichtig, wie schwie- 
rig EU beurtheilen zu sein, nUt wd' 
ehern Thurme man dcts Feld dee 
Könige oder der Dame heeetzen eoü. 
Die nächsten Zuge werden hier 
zeigen, dass die Verwendung des 



Damenthurmes rathsamer ^we«en 
wäre. 
17. DE2— d3 f6 — f6 

18« b4 -- b5. Es wäre fehlerhaft 
gewesen, f5 zu nehmen, denn da- 
durch hätte man die Gleichheit in 
der Position der Bauern hergestellt. 
Jetzt bleiben aber für Weiss zwei 
gegen drei Bauern auf der Seite der 
Konige und Tier gegen drei auf der 
Damenseite. Schw. ist hierbei, ab- 
gesehen davon, ob die Stellung sonst 
schon einen Mangel enthält, etwas 
im Nachtheil, weil Weiss einen Bau- 
ern im Centrum behält und diesen 
leichter geltend machen kann, d* er 
nicht durch die Stellung des Königs 
verhindert wird, alle Bauern dieses 
Flügels zur Unterstützung zu be- 
nutzen. 
18 f5 — f4 

19. e5— d6: Se7— a6 

20. Lo3— f2 Sf7 — d6: 

21. Sd2-"c4 Sd6 — c4: 

22. DD3^c4t Kg8— h8 

23. Dc4 — f7 Te8— b8 

24. TeI— b4 Dg4 — c8 
26. Ta.1— El Dc8-— g8 

26. Df7 — d7 Sg6— f8 

27. Dd7— g4 Sf8 — g6 

28. h2 — h4 Lb6— d8 

29. h4 — »5. Weiss konnte aus 
der dargestellten Position auf eine 
andere, vielleicht noch vortheilhaf- 
tere Art zu dem Gewinn des Bauern 
f4 gelangen, nämlich: 29. TE4-E8, 
Sg6-f8; 30. Dg4-f4:, Ld8-c7; 
31. TE8-B8:, Lo7-b8: etc. 



Vierte* Spiel. — Läufenpi^. 
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flehw. 




29. . . 
80. Do4 

82. b2 

83. Lf2 

84. Df4 

85. KhI 

86. Sf3 

87. Db3 

88. Te4 



89. De2- 

40. Lg3 

41. TkI- 

42. c3. 

43. c4- 

44. D£4. 

45. Te2. 

46. Kg2- 

47. Te6- 

48. h5. 

49. a2 

50. Ef3 

51. q4. 

52. Ke2 

53. Kd3 

54. Te4 

55. Ld6 



f4: 

g4 

b3 

g3 

b3 

g2 

o5: 

b2 

e6 
b4 
d6 
e2 
c4 
c5 
£6: 
-b6: 
f3 
e4 
■G6i^ 

-A4 

-e2 

-H5f 

-d3 
-c4 
.b2 

■b8 



Sg6- 
Ld8- 

h7- 
Sf8- 
Tb8- 
Dg8. 
Sh7- 
Lf6- 
Ta8^ 
Lg5- 
Df7^ 
Tf8 
Lf6- 
Tf7. 
Tf6 
Dd7- 
Kh8' 
Kg8 

q7 
Kf7 
Td8. 

h6 
Ka6 
Kh5 
Td7 
Kg6 

a7 



f8 
f6 
h6 
h7 

•f8 
■f7 
g5 

05: 
Dd 

•f6 
d7 
f7 
g5 
f6 
b6: 

£6: 

g8 
-f7 
-g6 

g6: 
-d7 

h5 
-h5: 

-g6 
-h7 
-f5 
-a6 



56. Tb2— B5t Kf5 — f6 

57. Lb8 — d6 Lg5 — f4 
Dem Leser bleibt überlassen, zn 

erforschen, ob bei den Läufern anf 
derselben Farbe Schw. noch Aus- 
sicht hat, das Spiel unentschieden 
zu halten. 

Veränderung. (3. Verth.) 

1. (e2— e4) (e7 — e5) 

2. (LfI — c4) (Lp8 — c5) 

3. (c2— c3) (Dd8— e7) 

4. SqI — f3. Dies ist der -beste 
Platz für den Springer, man muss 
aber später einen andern günstigen 
Posten für ihn aussuchen und f2 - f4 
vorrücken. Uebrigens konnte er hier, 
wegen Lc5 — F2f nicht nach e2 ge- 
zogen werden. 

4 [d7 — d6]. In 

einem Anhange werden wir sehen, 
warum nicht 4. 808 — f6 geschieht. 

Erster Angriff. (Veränderung. 
3. Verth.) 






5. — 

6. d2 — d4 

7. a2 — A4 

8. SbI— a3 

9. TfI— El 

10. Sa3 — c2 

11. b2 — b3 



Lc8 — o4 
Lc5— b6 

a7 — a5 
Sg8— p6 
Sb8 — d7 

h7 — h6 
0—0 



1 



12. Lei— a3. Auf a3 ist der 
Laufer wegen der Stellung der feind- 
lichen Dame und des Thurmes am 
wirksamsten. 

12 Tf8 — e8 

13. Sc2 — e3 Lg4 — f3: 

5 
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Zweite Abtheilnng, 



14. o2 — fS: g7 — o6 und 

die Spiele stehen gleich. Wollte 
Weiss zuletzt den Banem nicht ver- 
doppeln, so konnte er 12. Dd1-d3 
than. üeberhaupt konnte er die 
Sperrung seines Springers verhin- 
dern, wenn er 5. h2 — h3 zog, wo- 
gegen dann 5. Lc8 — e6 geschehen 
sein wnrde. Aach nach der Rochade 
(5. — 0) lag es nahe, L — e6 zu 
ziehen; wir wollen also auch diese 
Spielart in Erwägung ziehen. 



Sehw, 




— Lc8 — k6 

6. Lc4 — e6: De7 — e6: 
Die Folge von 6. p7 — e6: würde 
sein: 7. d2-d4, e5-d4:; 8. c3-d4:, 
Lc5 — b6; 9. Sf3 — o5 und nach 
Umstanden DdI — b3. Weiss zog 
vor, 6. Lc4 — e6 zu nehmen, weil 
6.Dd1-b3, Lc5-Be; 7.Lc4-e6:, 
De7-e6:; 8. DB3-E6f, p7-e6: 
das Spiel schnell aasgeglichen ha- 
ben würde. 

7. d2 — d4 Lc5 — b6 

8. Sf3 — g5 De6 — e7 

9. p2 — f4 808— f6 
10. f4 — BÖ! d6 — b5: 



11. Kol— Hl Sb8 — c6 

12. d4 — d5. Es ist hier wenig 
Unterschied, bestimmt aber kein 
Nachtheil für Weiss vorhanden. 

Zweiter Angriff. (Yerändernng. 
3. Verth.) 

In den kurz vorhergehenden Va- 
rianten wird man anf der Seite des 
Anziehenden ein geschlossenes Spiel 
wahrgenommen haben, wie dies die 
allgemeine Physiognomie der Lau- 
ferpartie ist. Der Plan drehte sieh 
darum, die Bauern in der Mitte fest- 
zustellen and den Königsbauern der 
Schw. zu verdrangen, welchen diese 
wiederum zu erhalten bestrebt wa- 
ren. Es fehlt aber auch hier nicht 
ganz an italienischen Spielarten, das 
heisst an Angriffen der OfBciere und 
Bauern, bei denen die Letzteren 
nur die Mitte einnehmen, um weiter 
anf den Gegner einzudringen. Dass 
sie sich darin vereinigt erhalt^i, 
kann dennoch vorkommen, ist aber 
dann durch die Spielart des Geg- 
ners veranlasst und nicht die ur- 
sprüngliche Absicht gewesen. Die- 
ser Uebergang zu einem offenen 
Spiele wird aber oft zu theuer er- 
kauft. Der folgende Angriff liefert 
ein Beispiel dieser Art. 
(s. das vorhergehende Diagramm.) 

5. d2 — d4 e5 — d4: 

6. — d4— c3: 
Weiss nimmt nun nidit 6. Sb1-c3:, 
weil als Antwort c7-c6 geschehen 
kann ; er bietet einen zweiten Bauern 



Vierta Spi^. ■~- LAfftnpitl. 



an, def un besten nicht genommea 
wird. 


7. 
8. 


SbI— c3: 


Lc5-Be 
8o8— rt 


7. b2 — b4 


9. 


8c3 — d6 


8»6-i.5 


Erstes Gegenipiel. (2. Augr. Ver- 


10. 
11. 


«4 — d5: 
Lol— bS 


0—0 
Lc6— o4 



änd. 3. Verth.) 
7 Lo5 — b4! 

8. DbI— A4t Sb8— cfi 

9. Lc4 — b5 c3 — c3 

10. Lb5 — c6t KbS— p8, der 
König geht nicht nach d8 wegen: 
1I.DA4-B4t, c2-b1:D; 12.Ta1-b1;, 
b7 — c6:; 13. Db4— c3, SoS-rG; 
14. b4— b5 etc. 



11. Lc6— b7: 


Lc8— b7: 


12. Da4— b4: 


c2~b1;D 


13. Tai — Bl: 


Lb7 — k4: 


14. TfI— Bl 


F7-FÖ 


15. 8f8-o5 


Db7— d7 


16. 8a5— e4: 


1-5—84: 


17. Db4 — e4: 


Ta8-c8 



19. I)b4 — c4 and wird bei guter 
Stellung den noch fehlenden Baner 

Zweites Gegenspiel (deaselb. Angr.) 



W^ 


■?■ 


1 


DP—B 


_-B_ 


d 


■■JB^ 


iCJi 




LJBAal 


H,p 


m 


■|f™BL^ 


:W 


i 


[i~iB__jH 


m« 


m 


B^HS 


MH 


□ 



13. TfI— El Db7 — 1.8 

8chw. wird den gewonnenen Banern 
behalten. 

Anhang zur Veränderung. 

(3. Verth.) 
Wir wollen jetst nntarsaeheD, 
weshalb all Antwort auf 4. Sol -f3 
nicht Sg8 — f6 erfolgte. 



4 So8— f6 

5. d3 — d4. Der Zug, welcher 
Ulf 4. u7-d6 gen^twar, führt jetit 
■n einem offenen nud sichern Spiele. 
Wird der Baaer n4 genommen, so 
geht e4-b5 yor oder Weiss richtet 
sich nach der folgenden Ansführang. 
5 e5 — »4: 



— 



7. 



d4— 03: 
»7 — 1>6 



b4 — b5 
8f3— «5: 



1 
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Zweite Ahikeilung. 



10. TpI— El Lc8 — b6 

11. Lc4 — b6: f7 — e6: 

12. DdI— b3 Lc5 — b6 

13. Sb5 — f3, behält den Angriff 
nnd gewinnt den Bauer zaruck. 

Vierte Vertheidigung. 

1. (e2— b4) (e7— e5) 

2. (LpI— c4) (Lf8 — c5) 

3. (c2 — c3) d7— d5 
Wie die zweite Vertbeidigong 

3. D d8 — o5 kann aacb der Gegen- 
angriff 3. d7 — d5 dadurch nmgan- 
gmi werden, dass der Anziehende 
3. S ol — f3 tbat. Wir dürfen ans 
daher nur kurz bei der gegenwär- 
tigen Vertheidigung aufhalten. Sie 
ist darauf basirt, den Läufer c4 zu 
entfernen nnd mittelst der geoffne- 
ten Damenlinie dahin zu wirken, 
dass d2 und dadurch zugleich die 
Officiere des Damenflügels zurück- 
gehalten werden. Der vorgescho- 
bene Bauer c2 — c3 wird so fnr 
Weiss lästig. Es giebt manche Va- 
rianten, bei welchen Weiss das Spiel 
auflösen und ausgleichen kann, will 
er aber den Gewinn des Bauern 
behaupten, was nicht unmöglich ist, 
so muss er dem Nachziehenden ein 
offenes Figurenspiel gestatten. 

4. Lc4 — d5: Sg8 — f6 

5. DdI — f3. In den Varianten 
werden wir der Züge 5. DDl-A4f, 
5. Dd1-b3 nnd 5. Ld5-c4 oder b3 
erwähnen, hier machen wir nur noch 
darauf aufmerksam, dass 5. d2-d4, 
e5 — d4:; 6. c3 — d4:, Lc6-B4t; 



7. Sb1-c3, Sf6-d5!; 8. e4-d5:, 
Dd8— -d5:; 9. Sg1-f3, Lc8>o4; 
10. Lc1-e3 die Partie gleichgestellt 
hätte. 

5 Sf6 — d5 : 

Würde Schw. rochiren, so geschähe 
6. L d5 - c4 , um nach 6. L c8 — g4 
die Dame auf d3 zum Tausehe stel- 
len zu können. 

6. e4 — d5 : 

Erste Spielart. 
6 — 



7. SgI — e2 

8. d2 — d4 

9. Se2 — d4: 

10. c3 — d4: 

11. Lei— e3 



f7 — f5 
e5« — d4: 
L c5 — d4 : 

Tf8— E8t 
o7 — oh 



12. 0' — und wird den Bauer 
behalten. 



Zweite Spielart 



Schw. 




W. 



6. 


.... 


f7 — f5 


7. 


Sol— e2 


b5 — e4 


8. 


Df3 — g3 


0—0 


9. 


d2— d4 


e4 — d3: 


10. 


Dq3 — d3: 


c7 — c6 
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11. c8 — c4 b7 — b5 

12. c4— b5: c6— »5: 

13. 0—0. Die Antwort »«f 
13. c6-d5: in der beigefö^ii Stel- 
lung wäre 13. Sb1-c3 gewesen. 
Stand nKch dem 1 2. Znge von Weiu : 




13. ... . Lc8 — a6 
U. TfI — Dl Dd8— b6 

15. Dd3— »3 8fl8— »7 

16. Lei — t4 mit der AnMicbt, 
deo Baner bu behaupten. 

Erste Variante. (4. Verth.) 



5. DdI — Ä4t c7— ce 

6. Ln5--F7+ Kb8— fS 

7. Da4— b3 Sf6— k4: 



8. Sal— f3 

9. ThI— Fl 
10. Ksl— Dl 

steht gut. 



8e4— fS: 
8f2— D3t 
Dd8 — f6 and 



Zweite Variaute. (4. Verth.) 
(■. das Torhergehemde Di^^mm.) 

5. DdI— b3 Sr6 — i>5: 

6. 24 — d5 : , wenn die Dam« 

6. Db3-d5: Dimmt, folgt Dd8-d5:, 

7. e4-d5:, Lc8-f5; 8. 8o1 — f8, 
f7-f(; 9. (damit aicht der Bauer 
d3 durch Lf&-s3 oder b5-b4 auf- 
gehalten werde) i>2-d4, b5-d4:; 
10. o8-d4:, Lc5-b6 mit gleiohem 
Spiel. 

6 Dd8— g5 

7. Db3— A4t Lc8— d7 

8. Da4— jb4 Ld7— f5, in 
dm Abnobt, den König nach d8 su 
liehen, falls k5 genommen würde. 

9. Db4— f3 b5— »4 

10. Df3 — o3 Da5— o3: 

11. h3 — «3: Sb8— d7 mit 
bequemerer Stellnng. 

Dritte Variante. (4. Verth.) 
(s. das Torhergeheade Diagramm.) 

5. Ld5— c4 8f6— k4! 
Schw. hätte auf 5. Ld5-b3 ebenso 
gespielt. Es konnte dann 6. Dd1-b3, 
Lc5 — r2^; 7. KbI — Fl, p7 — f5 
folgen und das Spiel etwa glaich- 
stellen. 

6. DdI— A4t K»8— f8 

7. So1~-f3 Lc5— F2^f 
oder wohl «nfacher 7, f7 — f6 mit 
gleichem Spiele. 
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ZweUe AhikeUung, 



Fünftes Spiel. 



Wir wenden ans jetzt za den 
andern Angriffen, welche an der 
Stelle Tou 3. g2<-^o3 ▼orkommen 
können. Zanachst bietet sich fol- 
gende, schon erwähnte Spielart dar. 

Erster Angriff. 

1. b2 — e4 b7 — b5 

2. LfI— c4 Lf8 — c5 

3. Sol»— f3. Schw. kann durch 
3. Sb8 — c6 za einer Variante des 
Springerspiels gelangen. Unrichtig 
wäre hingegen 3. Sg8 — f6, denn 
die Folge würde sein: 4. Sf3-b5:, 
Sf6-e4:; 5. Lc4-F7t, Kb8-f8; 
6. Dd1-f8, Lc5-F2f; 7. Kb1-b2, 
d7 — d6; 8. Df3 — b4:, d6 — e5:; 
9. ThI — Fl. Am einfachsten ist:. 

3 d7 — d6 

Geschieht jetzt 4. c2 — c3, so 
zieht Lc5 — b6 oderDD8-E7, wo- 
mit die Partie auf die dritte Ver- 
theidigang des vierten Spiels redn- 
cirt wird. 4. Sg8-f6 gestattet hin- 
gegen die Vereinigang der weissen 
Baoem anf b4 and d4, Weiss kann 
indess noch einen andern Angriff 
rersnchen. 

4. d2 — d4 e5 — d4: 

5. S f3 — d4 : . Weiss wurde, wie 
wir glauben, im Nachtheile bleiben, 
wenn er zu 5. c2. — c3, d4 — c3:; 
6. Sbl— o3:, Sb8 — c6; 7.0—0, 
SoS — f6 Veranlassung gäbe. 



5 So8— b7 

(oder Dd8-f6) 

6. f2— .f4 0—0 

7. — Ko8 — h8 und 
steht sicher, da der Bauer f4 durch 
ferneres Vorrucken, wegen d6-d5, 
nicht gefährlich werden kann. 

Zweiter Angriff« 

1. (b2— e4) (e7 — e5) 

2. (LfI — c4) (Lf8 — c5) 

3. DdI— h5 Dd8 — f6 

4. Sol— f3 d7 — d6 

5. Sf3 — g5 Df6 — F2t 

6. KbI — Dl g7 — g6 

7. Lc4 — F7t Kb8— e7 

8. Dh5 — b2 Df2 — B2t 

9. KdI— b2: Lc8 — G4t 
10. Kb2— El Sg8 — f6 

und man überzeugt sich, dass der 
Angriff der Wmssen, namentUdi yom 
5ten Zuge an, übereilt war. üebri- 
gens konnte Schw. demselben auf 
verschiedene Art begegnen, wie z. B. 
3. Dd8-e7; 4. Sg1-f3, Sg8-f6; 
5.Dh5-e5:,Lc5-f2^; 6.Ke1-b2, 
De7-e5:; 7. Sf3-e5:, Lf2-b6; 
8. Lc4-F7f, Ke8-b7; 9. Lf7-b3, 
Sf6-e4:, ohne dass Weiss mit sei- 
nem Angriff etwas gewonnen hätte. 

Dritter Angriff. 

1. (e2 — e4) (e7 — b5) 

2. (LfI — c4) (Lf8 — c5) 



Fii^lm ^«1. — Ld^tnpiel. 
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8. DdI — xS. Man wird lahon 
bonerict haben, dMB die Dame im 
Liuferspiel hiafig vor den KSnig 
gesetit wird. Sie iteht dort äber- 
haopt gat, fkÜB die B- Linie nicht 
von BsiiBm entblöset nnd den feind- 
ücheDThfinnen lagänglich iet. Weisa 
IkAt hier die Absicht, den Zng f3 • f4 
Tonnbereiteo, welcher ihn, wenn er 
gleich geschähe, bald inr Verthei* 
dtgnng nöthigen würde , oEmlich : 
3. F2-jf4, [Lcö-ol:]; 4. Dd1-h5, 
Dd8-b7; 5. ThI-oI:, Sb8-c6; 
6.d8~d3, Sa8-p6; 7. Db5-b2, 
SC6-I.4; (7. Dh5-d1, b5— rtt; 
8. Lc1-f4:, d7-d5); 8. Db2-dI, 
d7 — n5; 9. c3 — c3, 8f6 — o4; 
10. g2 — g3, d5-c4:; 11. c3-d4:, 
BÖ~i>4:; 12. b2 — h3, 8o4— r6; 
13.DDl-A4t, c7-c6; 14.Da4-o4:, 
Lc8-b3i; 15.Dc4-d4:, Ta8-i>8, 
wobei Sohw. das bessere Spiel hat. 

3 1.7— De 

4. r2 — r4, diese Spielart hat 
den Namen „Gambit des Lopea" 
erhslteD , noter welchen aach die 
VarianteD 4. d3-d3 oder 4. o3-o3 
mit nachfolgendem GambitSDge be- 
griffen werden. Schw. würde nicht 
gnt spielen, wenn er 4. b5' — ^4: 
nähme , da sein Länfer bald durch 
d2 — d4 Eorückgedrängt and die 
Deckong des Banern f4 gefährlich 
werden würde. 

4 [SgS — f6] 

Den minder gDten Zag 4.LcÖ-ol: 
betrachtet die Verändernng. 

5. d2 — 1>3 Lc8 — a4 



6. Ssl— f3 Dd8— a7 

7. f4 — b5: d6 — b5; 

8. Lei— bS Sb8 — d7 

9. SbI— d3 — 

10. — 0. Die Spiele sind 
gleich. 

Veränderung. (3. Angriff.) 



4 Lc5 — oi:, es 

ist nnr in wenigen Fällen vortheil- 
haft, den schon thatigen Angrifi**- 
länfer gegen den noch nnbewegten 
Springer in tauschen, 

5. ThI— Ol: b5— f4: 

6. d2— d4 Dd8— fl4t 
Eine andere, aber nicht minder be- 
denkliche Art, den Baner sa be- 
balten, wäre 6. g7 — g5 gewesen. 
Weiss kann verschiedene Angriffe 
dagegen unternehmen: 7. o2 — o3, 
f4 — a3:; 8. Lc4-r7i:, Ke8-f7;; 
9.Db2-b5+, Kf7-b6; 10.DH5-G4f, 
Kb6-f7 und Weiss hält wenigstens 
das Spiel nnenUchieden , da Schw. 
von seinen Zügen, wegen Lc1-g5:, 
nicht abgehen kann. 

7. o2 — g3 f4~o3; 
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Zweite AhtkeUung, 



8. Toi — a3: f7 — f6 
Die Folge von 8..S08 — f6 konnte 
9.Lcl-o5, Dh4-h5; 10. Db2-o2, 
Sf6— g4; 12. Lo5 — d2, f7— f5; 
13. Lc4 — e2 sein. 

9. De2— f2 Sg8 — e7 

10. Tg3 — g7: Dh4 — E4f 

11. Lei — e3 d6 — d5 

12. SbI — c3 Ds4—hH 
allerdings \rare D b4 - e6 etwas bes- 
ser, -wir benutzen aber diese Gele- 
genheit, um zu erinnern, dass es 
gefahrlich ist, die Dame zn weit von 
den bedrohten Punkten zu entfernen. 

13. KeI— d2 DhI— a1: 

14. Df2 — f6: Sb8 — c6 

15. Le3 — g5 und gewinnt. 

Vierter Angriff. 

Zaweilen werden einige, mit einem 
Opfer verbundene, aber weniger si- 
chere Angriffe versucht, wie: 

1. (b2— b4) (b7— e5) 

2. (LfI — c4) (Lf8 — c5) 

3. Lc4— F7t Ke8 — f7: 

4. DdI— HÖf. Die Vertheidi- 
gnng hat keine Schwierigkeit, wenn 



mati den Banem b5 aafgiebt and 
4. [Kf7 — f8] sieht Ferner ge- 
schieht wohl: 

3. d2 — d4 [Lc5— d4:] 

4. Sol— f3 Sb8— c6 

5. Lc4 — d5. Auf Sf3-d4: ge- 
schieht S c6 - 1>4 : ; 6, f2 - f4, i>7 - d6. 

5 Sg8 — e7 

6. c2 — o3 Ld4 — b6 und 
behauptet den Bauern. Endlich er- 
wähnen wir noch eines doppelten 
Gambits. 

3. b2 — b4 Lo5 — b4: 

4. f2 — f4, weiches Schw. nicht 
annimmt, da er doch nicht beide 
Bauern behalten, seine Position aber 
sehr verschlechtern würde. 

4 [d7 — d5] 

5. e4 — d5:, auf 5. Lc4-d5: 
folgt c7 — c6. 



5 

6. c2— c3 

7. d2 — d4 

8. DdI — d3: 

9. Lei— .A3 
10. La3— c5: 



£5 — e4 
Lb4 — c5 

e4 — d3: 
Sg8— f6 
Dd8 — d6 
Dd6 — c5: 



mit gutem Spiel für Schwarz. 



Sechstes Spiel. 

Unter den verschiedenen Gegenzügen im Läuferspiele ist der sich 
am natürlichsten darbietende 2. Sg8 — f6, welcher den Konigsbaaern 
angreift, zugleich der beste. Eben wegen dieses Angriffs beschrankt er 
den Gegner in seinen, auf Erlangung eines Centrnms gerichteten Planen. 
Allerdings ist der Zug selbst auch wenig geeignet, den schwarzen Mittel- 



r 



Secktte§ Sinei. — Lättfergpiel. 



78 



braern sa ihrem Yorriiekeii bekfilflich sa sein, jedoch ist dies for den 
Yertiieidigenden von geringerer Bedentang. Da SoS — f6 die Absicht 
des Anzieheodeii kreast, vemiehtet es schnell den Vortheil des Ansnges 
and stellt die Partie gleich. Weiss kann sein Spiel nach iwei Methoden 
rerfolgen, je nachdem er b4 deckt oder b5 angreift. Die letstere Weise 
ist aof eine Figorenpartie berechnet. Es mag dann 3. d2-— d4, c7 — c6 
oder noch besser x5 — d4: folgen, dessen for den Anaiehenden nicht 
besonders Tortheilhaftes Ergebniss wir schon S. 56 und 57, worauf wir 
YMrweisen, kennen lernten. Ferner wäre jetzt gans wohl 3. Sol — p3 
oder, and zwar ebenfalls ohne Gefahr, 3. f2 — f4 an versuchen. Die 
Deckung des Banem £4, sei es durch 3. SbI — c3 (s. S. 47) oder d2 — d3, 
pflegt zu einem schleppenden Spiele zu fuhren, in welchem die Parteien 
ihre gegenseitigen Operationen genau nberwachen, um weder einen starken 
Angriff noch ein Centrum aufkommen zu lassen. Nach erfolgter Rochade 
werden sich die Combinationen hauptsächlich darum drehen, den Bauer 
des Gambits vorzubringen. Wer hierdurch den eigenen Thurm zuerst 
frei macht und den feindlichen Königsbauer entfernt, wird den Vortheil 
der Stellung erlangen. In der folgenden Ausführung ist jedoch ein ab- 
weichender Plan auf den Flugein verfolgt. 



1. k2 — £4 

2, LfI— c4 



b7 — £5 

So8— f6 



Erste Spielart. 

3. d2 — d3 Lf8— c5 

4. Sol — f3. Mit dem Gambit- 
zuge konnte kein Vortheil erlangt 
werden. Sa geschah 4. d7-d5 oder 
d7-d6 dagegen. Weiss bleibt an 
der Rochade verhindert und braucht 
einige Züge, bis er den Lauf er cl 
auf £3 dem feindlichen entgegen- 
stellen kann, weshalb die Verthei- 
d^ung dieses Gambits nicht schwie- 
rig ist. 

4 Sb8— c6 

5. c2 — c3 Lo5 — b6. Er 
zieht den Laufer zurück, um, wenn 



d3— i>4 vorrückt, nicht zum Neh- 
men gezwungen zu sein. 

6. — — 

7. Lei — g5 d7 — d6 

Es ist sehr wichtig, aber auch 
äusserst schwierig zu beurtheUen, 
ob die Sperrung des Konigssprin- 
gers nachtheilig werden wird, und 
ob man deshalb durch Vorrücken 
des Thurmbauem vorbeugen muss. 
Die Zuge a2— •h3 und h7 — h6 
beschranken Springer und Laufer, 
müssen dann aber wahrend der er- 
sten Entwickelungsperiode gesche- 
hen. Dabei kann sich, zumal wenn 
die zurückgehaltenen Stucke andere 
gute Platze finden, eine nicht wie- 
der auszugleichende Versanmniss 
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heraussteUen. Aach beim weiteren 
Verlaufe der Partie ist der vcrge* 
raekte Eckbaner nicht unbedingt 
Tortheühaft. Er yerschafft awar dem 
rochirten Eonige einen Ausweg nnd 
gestattet, selbst den letsten Tharm 
unbesorgt von der untersten Reihe 
weg zu ziehen, giebt aber auch, 
wenn der p- Bauer vorgernckt wird, 
den feindlichen Officieren mehr Ge- 
legenheit, sich auf gS und g6 zu 
nahem, als wenn die Bauern ge- 
schlossen geblieben waren. Unter 
diesen Umstanden enthalten wir uns, 
eine allgemeine Norm auszusprechen 
und machen nur auf die Folgen der 
Sperrung bei den einzelnen Beispie- 
len aufmerksam. 

8. b2— b4 Lc8— e6 

9. SbI — d2 h7— -h6 

10. Lg5 — h4 Kg8— h7. Es 
ist nicht gleichgültig, ob der König 
nach h8 oder nach h7 geht, ge- 
wöhnlich steht er jedoch in der Ecke 
sicherer. 

11. a2 — A4 a7— a6 
Die Bauern auf dem Flügel der 

Dame können gewohnlich ohne Zeit- 
verlust vorrncken, aber das Terrain, 
welches sie gewinnen, gewahrt wenig 
Vortheil, da der feindliche Angriffs- 
laufer, der auf diese Art bedroht 
wird, hauptsachlich wegen seiner 
Richtung gegen p2 wichtig ist und 
diese auch von b6 oder a7 aus bei- 
behalt. Man mnss ihn jedoch sicher 
stellen und a7-a5 oder a6 ziehen. 
Das Letztere pflegt man dann zu 



wShlen, wenn man das Vordringen 
des B- Bauern gegen den Springer 
c6 verhciten wilL 

12. Kol— Hl Tp8 — g8 

13. DdI — c2 g7 — o5 
Das Aufziehen der Bauern, welche 
den Konig decken, ist nur zu em- 
pfehlen, wenn man dem Angriffe 
Folge geben kann. Aus diesem 
Grunde geschah die Vorbereitung 
K— h7 und T — g8. 

14. Lh4 — g3 h6 — h5 

15. h2— h3, hier wurde h2-h4 
eine festere Stellung herbeigeführt 
haben. 



15 

16. Lg3— h2 

17. d3— d4 

18. Lc4 — e6 

19. h3 — g4 

20. d4 — e5 



h5 — h4 
Sp6— h5 

o5 — g4 

p7 — e6: 
Tg8 — g4: 

d6 — e5 : 



In der Voraussieht, dass durch 
Operationen mit den Bauern in der 
Mitte nichts zu erreichen wäre, hat 
jeder Theil sein Spiel, welches wir 
hiemeben darstellen, auf einem Flü- 
gel entwickelt. 



Schw. 




Sechtißi SpitL «^ Ldt/<9rtpiei, 



» 



21. Sd2^o4 SH5~o3t 

22. f2 — o3: h4— o3: 

23. Tai— Dl Dd8— b7 

24. b4— b5 Tg4<— h4 

25. Sc4— b6: Th4— H2i(: 

26. KhI — Ol D«7 — cöt 

27. TfI— f2 c7— b6: 

28. Sf3— h2: a6— b5: 

29. A4— b6: Ta8— f8 

80. Sh2— f3 Sc6 — a5 

81. Dc2 — b2 Sa5— c4 

82. Sf3— o5t Kh7 — o6 

83. So5— f3 Tf8— f4 

84. TdI — d3. Weiss konnte jetzt 
De2-c4: nehmen, die Folge warde 
aber sein: 34. De2-c4:, o3-F2f ; 
35.Kg1-h1, Dc5-c4:; 36.SF3.E5t, 
Kg6-f6; 37. Se5-c4:, F2-FlDt. 

34 g3 — f2+ 

35. De2— f2: Dc5— F2t 

36. Kol- f2: Tf4— b4i 

37. Td3— d7 Tb4— f4 

38. Td7 — c7 und angeachtet 
Sehw. am einen Baaer starker ist, 
mass die Partie wohl anentschieden 
bleiben. 

Zweite Spielart. 

1. (e2— e4) (b7— b5) 

2. (LfI — c4) (Sg8— f6) 

3. SgI— f3 Sf6 — e4: 

4. d2 — d8, wegen Sf3-e5:, 
[Sb1-c3] and Dd1-b2 verweisen 
wir aaf die Veranderangen. 

4 Se4 — c5 

5. Sf3 — e5: d7 — d5 

6. Lc4 — b3 Sc5 — b3: 

7. a2 — b3: c7 — c5 etc. 



Erste Verändemxig» (2. Sp4irt) 

1. («2— «4) (b7~«5> 

2. (LfI— c4) (8o8 — f6) 

3. (Sol— f3) (Sf6— b4s) 

4. Sf3 — b5: Dd8 — E7,hier 
konnte aach 4. d7 — d5 nnd aaf 
5. Lc4-b3, 5. Dd8-o5 mit Vor- 
theil geschehen. Ginge aber 5. DdI- 
b2, Lf8-c5, so folgte 6. d2-d3, 
Lc5.f2^; 7.Kb1— Fl, Lf2— b6 
oder 7. Kb1-d1, 0-0; 8. Lc4-d5, 
Lf2*d4, wobei Weiss den Nadi- 
theil der Terlorenen Rochade hat. 

5. d2 — d4 d7 — d6 

6. Lc4— F7if Ke8 — d8 

7. — d6 — e5: 

8. d4 — e5+ Lc8 — d7 

9. Lf7 — d5 Se4 — c5 

10. b2 — b4 c7 — c6 

11. b4 — c5: c6' — d5: 

12. DdI— d5: Sb8 — c6 and 
ist im Vortheil. 

Zweite Yeranderuiig. (2. Sp.art.) 

1. (e2— e4) (e7— b5) 

2. (LfI— c4) (So8 — f6) 

3. (SgI— f3) (Sf6— .e4:) 

4. [SbI — c3] Se4— c3: Es 
konnte noch einfacher Se4 — f6; 
5. Sf3-b5:, d7-d5; 6. Dd1-b2, 
Lf8— e7; 7. Lc4— b3, — ge- 
schehen. 

5. d2— c8: b7--b6 
besser nnd das Spiel ausgleichend 
wäre Lf8-e7; 6. Sf3-e5:; 0-0. 
Bei 5. f7— f6; 6. 0—0, d7— d6; 
7. Sf3— h4, o7 — g6; 8. f2 — f4 
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wbe Scbw, einem bedenklichen An- 
griffs ansgsBetst. 

6. SvS — oÖ Lc8— k6 

7. Lc4— »6: f7— e6: 

8. DdI — f3 and gewinnt. 

Dritte Verändenuig. (2. Sp.art.) 
1. (b2— »4) (»7— e5) 



3. (Lvl— c4) 

3. (Sol— f3) 

1. DdI — b2 

5. Sp3— «5: 



(8o8— f6) 
(Sf6— b4:) 



Hätte WeiM 5. d2-d3 geiogeo, 
so getoliAh un beaten 5. d6 — c4: 
d»gegei). 



gewinnt. 



Dr 


tte 


Spielart. 


1. («2 


-«4) 


(«7 


-■5) 


2. (LfI 


-c4) 


(Sq8 


-f6) 


3. f2 


-f4 


8f6 


-k4:, es 


ist einfaoher, statt dessen 


3. d7.d5 


KU Eiehen, die hier 


sasgefahrt« Spiel- 


*xt kann aber leicht in der Praxis 


Torkommen 








4. d2- 


-d3 


Dd8- 


-H4t 


oder Sb4-d6, wi 


e im Zusatz. 


5. o2- 


-o3 


Se4- 


-o3: 


6. SqI- 


-p3 


Db4- 


-Hb 


7. ThI- 


-Ol 


8o3- 


-gb 


8. Tol- 


-o5 


Dh5- 


-h3 



9. Lc4 — f7^ Kb8 — f7! 

10. To5 — h5 Dh3 — o2 

11. Tb5— f6^ Kp7-BäoderG8 

12. Tf5 — a5 Da2— h3 

13. r4 — b5: and hat das bes- 
sere Spiel. 



Zas. 



nr dritte: 



Spielart. 



4 S£4 — D6 

5. Lc4 — b3 k& — f4: nm 
den fianer an behaopten, den Weis« 
bei b&>b4; 6. d3-b4:, S&6-b4:; 
7, Lc4-f7'^ mit gleiebem Spiel an- 
rückgewonnen hätte. 

6. Lei — p4: Dd8 — f6 

7. Sol — h3 Dr6 — b2! 
Weiss hätte auch 7. Di>l — cl 

thnn können. 

8. 0-0 Db2 — D4t 



9. Kol- 



al 



f7— pe 



10. c2 — c3 und Bteht gnt, ob- 
gleich er twei Banem geopfert hat. 



Siebente» <%»e/. — Lä^erspiel. 
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Siebentes Spiel. 



1. e2 — b4 b7 — b5 

2. LfI — c4 

Die UoteranchoDg soll jetzt auf 
zwei Spielarten gerichtet werden, 
bei denen Sehw. den Zng d7 — d5 
durch 2. c7 — c6 Torbereitet oder 
den Bauer e4 mittelst des Gambits 
in der Rückhand (2. f7 — f5} zu 
entfernen sacht. Beide Varianten 
rerfefalen aber ihren Zweck und 
verwickeln den Nadiziehenden in 
eine schwierige Vertheidignng. 

Erste Spielart. 

2 c7 — c6 

3. DdI— e2 Sg8 — f6 

4. f2 — f4 e5 — f4: 

5. e4 — e5 Sf6 — d5 

6. d2— i>4 Lf8 — b7 

7. Lc4 — d5: Le7 — H4t 

8. g2 — o3 f4 — o3: 

9. Li>5— F7f Ke8— f7: 

10. DE2~F3t Kf7 — e8 

11. h2 — o3: Lh4 — b7 
Weiss steht im Vortheil. 

Zweite Spielart. 

1. (e2 — e4) (e7 — b5) 

2. (LfI — c4) f7 — f5 

Es bieten sich jetzt dem Anzie- 
henden verschiedene Zuge dar. Am 
einladendsten erscheint 3. L g4 - o8 : , 
dann b4 — f5: und DDl-H5f zum 
Gewinn des Bauern h7. Hierbei 
entfernt sich aber die Dame zu sehr 



ans der Mitte des Spiels, als dass 
dieser Plan empfohlen werden k5nn- 
te. Die Oefinung der Partie durch 
3. d2 - d4 fuhrt ebenfalls zu keinem 
überwiegend günstigem Resultat, 
weil Schw. d4 schlagt und die Dame, 
wenn sie vor oder nach dem Tausch 
des Springers o8 auf d4 zurück- 
nimmt, durch S b8 - c6 angreift und 
sich sicher stellt. Ebenso wenig ist 
durch die Annahme des Gambits 
3. e4 - f5 : Vortheil zu erlangen. Die 
einzigen Varianten, welche Weiss 
wirklich Vortheil verschaffen und da- 
mit das Mangelhafte des Zuges f7 - f5 
darthun, sind 2. d2-d3 und 2. SgI- 
f3. Die erstere Fortsetzung ist dar- 
auf berechnet, Schw. an der Rochade 
zu hindern, die letztere, weiche auch 
aus dem Gambit gegen das Sprin- 
gerspiel hervorgehen kann, hat un- 
gefähr den nämlichen Zweck, sucht 
aber den Gegner mehr durch den 
drohenden Figurenangriff zu be- 
schranken. 

Erste Fortsetzung. (2. Sp.art.) 

3. d2 — d3 So8 — f6 

4. f2 — f4 e5 — f4 : 
d7-d6 wurde den Laufer einschlies- 
sen und 5. Sol - f3 zur Folge haben. 

5. Lei — f4: f5 — e4: 

6. d3 — e4: Dd8 — e7 

7. b4 — b5 d7 — d6 

8. DdI— e2 d6— b5: 



9. Lf4 — k5: c7 — c6 

10. Sal — p3 mit etwM beiMMm 
Spiel. 

Zweite Fortsetzung. (2. Sp.art.} 

1. («2— e4) <e7 — Bö) 

2. (LfI— c4) (rl — vb) 



Sol — vZ' 



-Sil 



i>7-i>6 betrachtet die Versndenug. 



4. 


Sf3— b5; 


DdS 


5. 


Sb5 — f7 


Do5 


«. 


TbI— Fl 


1.7 


7. 


8r7 — hS: 


d5 


8. 


DdI — H6t 


o7 


9. 


Da5 — h7: 


Lc8 


10. 


Da7 — o6+ 


Do2 


11. 


8h8— o6! 


Lf8 



Wn«8 hat im der faiem&dut ui- 
gegebeoen Steilnng nach dem Uten 
Zage einen Thumi nod Bauer gegen 
einen l«iehten OfGoier gewonnen, 
atebt aber »ageiiblicklich iebr beengt, 
weaiialb «ir das Spiel nedi einige 
Zug« fortsetaeD, am an aeigen, wie 
Weias sich au dieaer Stellong befreit. 



12. f2— f4 

13. TfI— f3: 



b4 — r3: 
SbS— c6 



14. 


d2— d3 


C4-D3: 


15. 


«2— d8- 


Sc6 — b4 


16. 


Lei — f4 


Lb6 — f7 


17. 


Lf4— d6 


o7— dG: 


18. 


So6— h8 


Lf7— h5 


19. 


Tf3-f6 


Lh5 — o4 


20. 


Tf5— o5 


8oS— f6 


31. 


KbI— »2, 


wonadi der Sprin- 


f« 


h8 gerettet 


wird. 



Veränderaog. (2. Forttetinng. 
2. Spielart.) 

1. (b3— b4> (b7~b&) 

2. (LfI — o4) (p7 — f5) 

3. (Sal — f8) d7— d6 
Mit dieaem Zage ist iwar der Läu- 
fer Torlaofig eingeachlosHen, gelingt 
BS aber, rb gegen b4 so ntnsntia- 
Bchen, dass i>6^-d5 später Torrök- 
ken kann, so wird Schw. nicht allein 
den Läufer frei machen, sondern 
aach die Hitte behaapten. 

4. d2 — d4 e5 — »4:.Es 
mnsi hier erwähnt werden, dass aof 

4. Fä-B4: S^S-eS: geschieht, wel- 
cher läelit genommen weiden darf. 
Schwan zieht vielmebr am besten 

5. d6 — D5, worauf 6. DdI — H5t. 
Ol — o6; 7. Sk& — oG:, Sg8-k6; 
8.DH5-B5f, LF8-B7i 9.6o6-b7:; 
DdS-b7:; 10. Lcl-a5, Sb8-d7; 
ll.DE5-B7t, Kk8-b7;; 12.Lc4-D5i 
mit Vortheil für Weiss folgt. 

5. Sp3— a5 So8— h6 



6. So6— h7: 

7. Sa7— o5 

8. 0—0 

9. DdI — d4! 



Di>8— b7 

f5 — b4: 
Lc8 — f5 
Sh6 — o4 
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10. k2 — h3 Se4 — wS 

U. TpI— El c7— c6 

12. p2— ^3 »6— 1>5 

13. Lc4— s3 nndütim VortbeU. 
Wir geben nao an den für Weiss 

mmder gnnstigeD Spielarten über, 
da wir auch diese, wegen ibrer ver- 
Tickeiten nnd sehr belehrenden Com- 
biaationen nicht dürfen nnbeuhtet 

Dritte Fortsetzung. (2. Sp.art.) 

1. Ce2 — b4) (a7— b5) 

2. (LpI— c4) (rl — tb) 

3. Lc4~a8: ThS — «8: 

4. e4 — ebi d7 — d5 
Hätte Weiss 4. S b l • g3 gesogen, 

(0 glich 4. DD8-a5; 5. Dd1-f3, 
dT— d6; 6. i>2-d4, Da5-a4 oder 
— o6 die Partie aas. 

5. DdI— H5t g7 — o6 

Da Weiss einen Bauer gewonnen 
hat, konnte er die Deckung dessel- 
ben mit 5. 62 — o4 versoohen, was 
jedoch in keinem günstigen Resul- 
tate fähren würde : 5.o2-o4, h7-h5; 
6. na— h3, h5 — 04:; 7. H3-a4:, 
o7— oG; 3. f6 — 06:, T08-06:; 
9. »2 — f3. k5— b4 u. a. w. 
e. f5 — 06: Ta8 — 06: 



Erstes Gegen 


P 


Ol. (S.Fortseti.) 


7. d2 — d3 




Lc8-o4 


lies wäre auch 


der Gegen SU g auf 


.g2-g3. 






8. Dh5-h7 




Di)8 — f6 


9. Dh7 — c7 




Sb8— c6 


10. Dc7— b7 




Ta8— b8 



U. Db7— a6 Lo4— c8 

12. Da6— A4 TbS— b4 

13. Da4 — a3 Tcfi— o3:iuid 

gewinnt. 

Zweites Gegenspiel. (S.Forts.) 



7. h2 — b3 SbS— cO dies 

ist auch der Zag gegen 7. Sal-F3. 

S, SqI — k3 Di>S — f6 

9. SbI— c3 L08— KG 

10. Sf3— h4 Sc6— i>4 

U, Sh4— €.6: S1.4— c2+ttnd 
stobt gut. 

Drittes Gegenspiel. (8. Forts.) 
(s. dos Torhei^ehende Di^rwnra.) 

7. Db5— h7: [Dd8— k6] Es 
kann hieranf iwar eocb der Bauer 
c7 verloren geben, Schw. setit dann 
aber den Damenspringer in Tbätig- 
keit und bekommt ein sehr starkes 
Angriffsspiel. 

8. SbI — c3 Tq6— o2: 

9. Dh7— H5t Kb8— d8 

10. Dh5 — e2 Lf8— c5 

11. 8c3— Dl DfG— o7 

12. Dk2 — pl Sb3 — c6 
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13. c2 — c3 b5-— b4 

14. Sol— e2 Sc6— e5 
Man bemerke irohl, wie der 

Bauer c2 — c3 die weisse Position 
schwächt, hingegen b5 — e4 und die 
ausgezeichnete Stellung des Damen- 
Springers dem Schw. ein sehr star- 
kes Spiel geben. Aehnliehe Posi- 
tionen können auch in anderen Par- 
tieen herbeigeführt werden. 

15. Se2— f4 Se5 — F3t 

16. KeI— e2 Lc8~o4 und 

gewinnt. 

Vierte Fortsetzung. (2. Sp.art.) 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (LfI— c4) (p7 — f5) 

3. e4 — Fö: So8 — f6 

Es giebt nun mehrere, aber gleich 
unbefriedigende Arten den Bauer zu 
schützen. Am natürlichsten scheint 
die Deckung durch den Laufer. nach 
Aufziehen des Damenbauem oder 
durch o2 • o4, analog wie in den ge- 
wöhnlichen Gambitrertheidignngen. 

Erstes Gegenspiel. (4. Forts.) 

4. d2 — d4 e5 — d4: 

5. DdI — d4: d7 — d5 

6. Lc4--d3 Sb8— c6 

7. Dd4 — B3t Ke8 — f7 
Schw. zieht sehr gut den König, um 
den Angriff seines Thürmes gegen 
die feindliche Dame vorzubereiten. 



Dergleichen Combinationen bieten 
sich nicht selten dar und sind bis- 
weilen entscheidend. 



8. Sol — e2 

9. c2 — c3 
10. Db3— g3 

gutem Spiel. 



Lf8 — B4t 
Th8— e8 
Lb4 — d6 mit 



Zweites Gegenspiel. 4. Forts.) 



(b7 — b5) 
(f7— f5) 
(So8— f6) 
d7 — d5 
h7 — h5, um 



1. (e2— b4) 

2. (LfI — c4) 

3. (b4--f5:) 

4. g2 — o4 

5. Lc4 — b3 
die Bauern zu trennen oder Weiss 
zur bedenklichen Deckung f2 — f3 
zu veranlassen, welche ihn gelegent- 
lidi dem Schach aus h4 aussetzt. 

6. o4— o5 Sf6— e4 

7. h2 — h4, hatte 7. d2— ö3 
den Springer angegriffen, so würde 
Weiss den gewonnenen Bauer ver- 
loren haben, die Position wäre aber 
gleich geworden. 



8. Sol— h3 

9. d2 — d3 

10. d3— b4: 

11. ThI — h2 

12. f2 — f3 

13. DdI — d5: 

14. Lb3 — d5: 



Lf8— c5 
Lc8 — f5: 
Lf5 — h3: 
Lh3 — o2 
Lo2 — e4: 
L e4 — f5 
Dd8 — d5: 
c7 — c6 



u. s. w. 
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Das Spiingerspiel. 



Wie das Laaferspiel besonders geeignet war, die Tlieorie des Cea- 
trams in ein klares Licht sn stellen, so liefert die Springerpartie die 
belehrendsten Beispiele far den Angriff der Figuren. Allerdings haben 
die ^ daraus hervorgehenden Spiele nicht darohgehends dieselbe Physio- 
gnomie. Die Combinationen sind hier so mannigfaltig, dass wir die ver- 
sd&iedensten Färbungen antreffen, indess lasst sich doch, wenn man die 
Gresammtheit überblickt, der am allgemeinsten Torherrschende Charakter 
der Figurenpartie oder des offenen Spiels nicht rerkennen. Namentlich 
seichnet sich dieser bei denjenigen Spielarten deutlich aus, in welchen 
Weise, am seinem Angriffe mehr Kraft zu geben, einen Bauer b2 — b4 
oder d2 — d4 aufgiebt. Der Vertheidigende hingegen strebt, wenn er 
fiir den Nachtheil in seiner Stellung nicht durch den Besitz eines ihm 
iiberlassenen Opfers entschädigt wird, in den meisten Fallen die Spiele 
durch Auflosung im Centram gleich zu machen. Mitunter werden wir 
auch durch eine rasche Wendung den Angriff auf ihn sdlbst übergehen 
sihen. 

Der Springer ol — p3, nach welchem wir die Partie benannten, 
greift den Bauer b5 an, und es handelt sich daher zunächst um dessen 
Deckung oder um einen entsprechenden Gegenangriff. Letzterer kann 
nur gegen b4 gerichtet sein, muss also entweder in dem Zuge Sg8-f6 
oder in den Spielarten d7 — d5 oder f7 — f5 bestehen. Von den Dek- 
kungen erwähnen wir, neben dem besten Gegenzage Sb8 — c6, nur 
d7 — d6 oder f7 — f6 und Dd8 — f6, wahrend wir Lf8 — 1)6 und 
Dd8 — b7 als ungeschickt übergehen. Da jedoch die Unterscheidung 
zwischen Gegenangriff und Deckung unwesentlich ist, wollen wir zuerst 
die Zuge der Bauern, dann die der Officiere betrachten. 



Achtes Spiel. 



1. b2 — b4 b7 — b5 

2. Sol— f3 F7—r6 
Diese Deckung ist fehlerhaft, da 
Weiss L f1 - c4 ziehen und die Ro« 



chade nach o8 lange hindern kann. 
Die folgende Spielart, welche man 
das Gambit des Damiano nennt, ist 
weniger gut, aber ebenfalls sicher. 

6 
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3. Sp3 — e5: Dd8— e7, da 
f6-b5:, wie die VeraDderang zeigt, 
verderblich wäre. 

4. SE5 — f3. In ahnlicher Stel- 
lang kann oft; mit Vortheil D d1 -HÖf 
geschehen, hier würde aber g7 - o6 ; 
ö. Se5-o6:, DE7-E4']f and dann 
De4-g6: einen Officier für Schw. 
erobern. 



4 

5. d2 — d3 

6. d3 — e4: 

7. LpI— b2 

8. Sp3— d4 
8. Sd4 — f5: 

10. 0—0 



i>7 — d6 
d5 — £4: 

De7— B4f 
Lc8— f5 
Sb8— c6 
De4 — f5: 
Lf8— .d6 



11. Le2 — d3 und steht wenig 
besser. 



Veränderung. 

1. (b2— e4) (b7— e6) 

2. (Sol— f3) (f7 — f6) 

3. (Sf3— b5:) f6— Bö: 

4. DdI — H5t Ke8— e7 
Besser ist o7 — g6, aber Weiss ge- 
winnt aach hierauf mit 5. DD5-E5f, 
Dd8.b7; 6.Db5-h8:, DE7-E4f; 
7. Lf1-e2 n. 8. w. 

5. Dh5— B5f Kb7— f7 



6. LFl--c4t 

7. Lc4— D5-f 

8. h2 — h4 

9. Ld5— b7: 



d7 — d5 
Kf7— g6 

h7 — h6 
Lf8 — 1>% 



Wenn Schwarz den Laofer nähme, 
wurde er durch 10. Db5-f5 matt 
gesetzt. 

10. De5— a5 Sb8 — c6 

11. Lb7 — c6:.and gewinnt. • 



Neuntes Spiel. 



1. e2 — e4 e7 — e5 

2. SgI— f3 f7— f5 
Wie bei dem S. 77 u. f. betrach- 
teten Gegengambit ist aach hier 
f7 — f5 schwach, denn LfI — c4 
wurde uns auf das dort erwähnte 
zweite Gegenspiel fuhren. Noch 
«tarker ist aber: 

• ^. Sf3— e5: Dd8— f6 
nicht Dd8-e7, weil darauf folgte: 
4. DDl-HÖf, g7-g6; 6.Se5-g6:, 
i>E7-E4t; 6. Lf1-£2, Sg8-f6; 



7. Dh5-h3, Th8-g8; 8. Sb1-c3 
n. s. w. 

4. d2 — d4 d7 — d6 

5. Sb5 — c4 f5 — e4: 

6. SbI — c3 Df6— g6 

Die Schwierigkeit für das schwarze 
Spiel liegt darin, dass e4 nicht durch 
d6 — d5 gedeckt werden kann. Um 
dies auszuführen, konnte c7 • c6 oder 
Sg8-b7 statt Df6-g6 geschehen, 
Weiss schlagt dann aber nidit S o3 * 
£4:, sondern zieht i>4 — d6, wo- 



Neuntes und gekmiee SpieL — Springenfiel. 



diineh ein fMeres S^iel erlAQgt and 



s4 isolirt wird. 

7. f2— fB 

8. DdI— f8: 

9. LfI — d8 



b4 — f3: 
So8— f6 
Dg6— g4 



10. DfS— Bdf LfS— b7 

11. — and steht besser, d* 
er bei einem offenen Spiele mehr 
Officiere als sein Gegner in Thitig- 
keit geseilt hat. 



Zehntes Spiel. 



1. b2 — b4 b7--b5 

2. Sol— f3 d7 — d5 
Diese Vertheidignng ist nicht Tor- 
theilhaft. Wenn [£4~-d5:] nnd 
DdS — d5: folgt, wird die Dame 
durch Sb1*c3 veranlasst, nach b6 
sn gehen, worauf LfI— -Böf mit 
guter Entwickelung für Weiss ge- 
schieht. Auch bei b4-d5:, b5-b4; 
4.I>d1-b2, DdS-b7; 5. Sf3-d4, 
So8-f6; 6. Sb1.c3 bleibt Schw. 
im Nachtheile. 

3. SrS-'xS: Dd8— b7 
Letzteres geschieht, um den Sprin- 
ger b5 cum Rückzuge nothigen za 
können, 3. Lf8 — d6; 4. d2 — d4, 
d5 — b4: wäre aber bequemer. 

4. d2 — d4 f7 — f6 

5. Se5 — f3. Hier konnte SbI- 
c3 folgen, ein Zug, welcher zwar den 
Springer eÖ aufgab, aber einen star- 
ken Angriff gewährte. Die Combi- 
nationen, welche aus diesem Opfer 
entspringen, wurden uns jedoch zu 
weit fahren. 

O. • . , • DO ' ' " B4t l 

6. Sf3— d2 f6— f5 
Wir fuhren diese Partie namentlich 



deshalb aus, weil sie ein im gegen- 
wartigen Abschnitte seltenes Bei- 
spiel eines geschlossenen Spiels bil- 
det, in welchem überdies die Ro- 
chade von beiden Theilen angegriffen 
wird. 

7. LfI — b2 Sb8 — c6 

8. Sd2— b3 Sg8— f6 

9. 0—0 De7— f7 
Die zweiten Felder der Laufer sind, 
wenn es auf die Unterstützung und 
das Vorrücken der Bauern ankommt, 
gute Posten für die Dame. 

10. c2 — c4 Lc8 — d7 

11. Lei— f4 0—0—0 

12. SbI— c3 h7— h6 

13. a2 — a3 o7 — o5 

14. Lf4— d2 f5— f4 
Jetzt scheint Schw. im Yortheile zu 
sein, da er zuerst den Angriff mit 
den Bauern beginnt. 

15. d4— d5 Sc6— e5 

16. Sb3 — d4 Lr8 — c5 

17. Ld2— El Th8— g8 

18. b2— b4 Lc5— e7 

19. f2 — f3 b4 — e3 

Ein so weit vorgedrungener und 
anterstützter Freibauer pflegt sehr 

6* 
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stark KU sein, dennoch war der Zug 
f2 — f3, zq welchem wir ein Dia- 
gramm geben, nid&t nnrichtig. 

Stellang nach dem 18ten Zage Yon 
Schwarz : 

ScKw. 




Es ist nämlich rathsam, wenn der 
Rochade ein Angriff wie der gegen- 
wärtige droht, ihn nicht hinter drei 
Banern zn erwarten, sondern, um 
Ranm za gewinnen, den Läuferbauer 
einen oder wo m5glich zwei Schritte 
entgegen za ziehen. 

20. DdI— b3 q5— g4 

21. c4— c5 o4— f3: 

22. Sd4— p3: Se5 — F3f 



23. Le2 — f3: 

24. Db3— c4 



Sf6— o4 
Kc8— -b8 



25. Dc4— b4. Die Stellang der 



Dame TOr dem Laofo* imm naeb- 
drncklichen Angriff gegen die Ro- 
chade ist wohl zn beachten. 



25 

26. d5— d6 

27. Db4— d4 

28. TfI — f3: 

29. Sc3— b5 

30. .d6 — d7 

31. LeI — g3 



Td8— e8 
Ld7 — c6 
Lc6 — f3: 
Lb7 — g5 

c7 — c6 
Te8— e6 

c6 — b5: 



Nähme Schw. nicht den Springer, 
sondern den Länfer o3, so wurde 
Weiss daroh die Eroberung der 
Dame keinen Vortheil haben, wohl 
aber gewinnen, wenn er Dd4-o4: 
zöge. Jetzt entscheidet 
32. Lo3— f4+. 
Es muss sich hier die Frage auf- 
drängen, worin der Grund für den 
Verlast des schwarzen Spiels zu 
suchen sei? Schwarz ist mit dem 
Bauern g5 zu früh vorgerückt und 
hat dadurch den Bauern f4 seiner 
Stutze beraubt, während die Offi* 
eiere zum Angriff auf die feindliche 
Rochade noch nicht hinreichend ge- 
ordnet waren. Es gelang so den 
Weissen, Vertheidigung und Angriff 
zu verbinden. 



Elftes Spiel. 

Wenn man als Princip hinstellen wollte, dass Springer nie eher auf 
die dritte oder sechste Reihe gezogen werden dürfen, bis sie dort keine 
Bauern mehr im Vorrücken hindern, so müsste der Angriff der Springer» 



Elftea jSjptel. -— Springenpiei, 
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p«rtie ineorrect ersdieinen. Diesen Sats hat nan wurklkh die fransosi- 
sdie Sehale aar Zeit Philidor's ansgeaprochen und die Vortheile nach- 
anweiaen reraacht, welche Schwara durch ein strenges Befolgen des obi- 
gen Prindpa mit dem Gegenange 2. d7 — d6 erlangen könne. Man 
erkannte hierbei wohl, dass der Angiiffslaafer f8 eiagesdiloasen werde; 
man hoffte aber nberhanpt ein geschlossenes Spiel herbeifahren, darin 
dorch f7 — f5 den weissen KSnigsbaoer entfernen and dann b5 gegen 
den Springer and d6 — d5 vorracken an können. Der Länfer p8 wäre 
so befreit and die Mitte mit den Baoem eingenommen. Dass jedoch 
die Mittelbaaem sogleich getauscht werden können and hieraas nach- 
theilige Folgen far Schw. entstehen, war anbeachtet geblieben. Wenn 
nan aber das Gegengambit anterlassen werden mass, so ergiebt sich 
einfach, dass d7 — d6 das Spiel des Yertheidigenden mehr als das des 
Anaiehenden behindert and dass Sol — pd keinen Tadel verdient. In- 
dess folgt hieraas keineswegs, dass die Vertheidigung cum Verlast fahren 
mass, yielmehr ist 2. d7 — d6 sicher, nar mit einer langsamen and min- 
der interessanten Entwickelang verbanden. 



1. b2 — e4 

2. Sol— f3 



b7 — e6 
d7 — d6 



Erster Angriff. 

3. d2 — d4, der Zag Lf1-c4 
ist Gegenstand des zweiten Angriffs. 

3 f7 — jp5oder 

3. e5-d4: and 3. So8-f6, wie in 
den Verandernngen. 

4. d4 — e5: f5 — e4: 

5. Sf3 — g5 d6— d5 

6. [e5— e6] Sg8-^h6 
Dieser Zag ist nothwendig, denn 
wollte Schwara einen Angriff mit 
Lf8-g5 statt dessen versuchen, so 
geschähe 8o5-e4:. 

7. [f2 — f3]. Diese einfache 
Spielart ist viel wirksamer als 
Sb1-c3, c2-c4 oder 7. Sg5-h7:, 
Lc8<£6; 8. Sh7.f8:, Ke8-f8:, 



9. Lei — h6:, Th8 — h6: n. s. w. 
Das Centrum der Schw. ist darch 
7. f2-f3 bedroht und ihr ganzes 
Spiel in eine bedrängte Lage ge- 
bracht, da sich in den meisten Fal- 
len ein off'enes Feld für die weissen 
Angriffe darbieten wird, während 
Schw. noch mit der Eroberung von 
e6 sich beschäftigen muss. Wenn 
aber Weiss bei geschlossenem Spiele 
den vorgeschobenen Bauer, etwa 
nach 7. DdI -H5f -h3, zu behaup- 
ten gesucht hätte, würde er den 
passenden Charakter der Spielart 
verfehlt und seinen Zweck nicht er- 
reicht haben, indem g7 - g6 ; 8. D h5 - 
h3, Dd8-f6; 9. g2-c4, dö-d4 die 
Partie gleich gestellt hätte. 

Vereinzelte, in das feindliche 
Spiel vorgedrungene Bauern, wie 
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b6, können iwir gewöhnlidt öfter 
angAgriffen »la gedeckt werden, 
•ber es bedarf hierin mehrerer 
Moment«. Dte«e kann der Geg- 
ner, «ean man von dem ferneren 
Sdintie dei BaoMV absieht, häa£g 
Tortheilhafit beoatien. Die folgende 
Spielart ro^ hieran ala Bdapiel 
dienen. 

7 Sb8— c6 

Anf Lf8-b7 folgt F3-B*t. Der 
Znaato betraohUt 7. Lr8-c5. 

8. LfI — B& Dd8 — dS 

9. 8bI— c3 Lc8— e6: 



10. Sa5— e6 

11. DdI— d5 

12. Sc3— d6: 

13. f3— e4 



Dd6- 
Db6- 
0—0—0 
Dod bleibt im Vor- 



8. f3— k4! 0—0 

9. [e4— d50 Tf8— r5 

10. Sb1~c3 Tf5— EÖf bei 

Tf5-o5:; 10.LcI-o5:, Dd8-o5:; 
11.Dii1-p3 behält Weis« ebenfalls 
da» beseere SpieL 



11. So8- 
13. Lcl- 



Tbö- 
Lc8- 



Erste Veränderung. (1. Angr.) 

1. (b2— e4) (e7— e6) 

2. (Sol — f3) {d7— D6) 

3. (d2— d4) b6— d4: 
Wenn Schw. daa Gambit anter- 

läMt, bleibt ihm die Wahl awiaohea 
vertchiedenen Spielarten: b5-i>4:, 
L cS- a4 , S oS - f6 , welche ange- 
fUirlich sind, aber doch den Nadi- 
theil seiner Stellang nicht soglcoch 
aufheben. Weise wirkt darauf his, 
daas d6 nicht vorröckt; bei dem 
Gegenioge L c8 • o4 kann aber aadi 
4. d4~b5: folgen. Nach 3. e&-s4i 
kann4.LFl-c4, $b8-c6; 5.Sf3-i>4:, 
Sc6-d4:; 6.Di>1'D4:, So8-b1 
oder Lc8-e6; 7. 8b1-c3 folgen. 

4. DdI — d4: So8— »6 

5. 8b1— c3 Lc8— o4 

6. Lol — b3. Der Doppelbaner, 
welcher anf f3 enUteheo kann, iat 
nicht nachtheilig, die offene o-Linie 
würde den Gegner sogar hindern, 
nach o8 an rochiren. Weiss behält 
die Wahl, nach der Königs- oder 
Damenseite ta rochiren aod steht, 
indem er vier Keihen des Brettea 
beherrscht, etwa« bequemer. 

Wir geben noch eine Variante 
vom 4ten Znge ab, nm daran sb 
leigeo, wie Sobw. aas seiner be- 
stdiränkteren Stellung doch mög- 



Ei/tw SpM, — Sprin^spiei, 



a? 



lidier Weise sam Angriff ibergehen 
kaim« 

4. (DdI— ©4:) Sb8— c6 

5. LfI — b5 Lc8 — d7 

6. Lb5 — c6: Ld7 — c6: 

7. Lei — o5 f7— f6 

8. Lo5 — h4. Es wäre besser, 
den Läufer nach £3 sorockzusiehen. 
Auf h4 ist er dem Angriff darch 
den feindlichen Bauer aasgesetzt, 
weicher namentlich gegen die kurze 
weisse Rochade von wichtigen Folgen 
sein könnte. 

8. . •. . . So8— b7 

9. 0—0 Sb7 — g6 

10. Lh4 — q3 Dd8 — d7 

11. SbI — c3 h7— h5 

12. h2 — h3 h5— h4 

13. Lg3— h2 So6— e5 

14. Sf3— d2 o7 — q5 

15. f2 — f3. Mit diesem Zage 
richtet Weiss sich aaf die Yerthei- 
dignng ein, es wäre aber besser 
gewesen, f2 - f4, q5 - f4 : ; 16. T f1 - 
f4 : sn thun. Die dadurch geöfinete 
o- Linie wurde von Sohw., dessen 
SpieljNitwickelung noch etwas im 
Rückstände ist, schwerlich benntst 
werden können. 

15 b7— b6 

16. Lh2 — b5: f6 — b5: 

17. Dd4— d3 0—0 — 

18. Sd2 — c4 Lc6— b7 
Die Durchführung des Angriffspla- 
nes gegen die weisse Rochade ver- 
langt das Vorrücken des Bauern d6- 
i>5; der Zug des Baaem g7-c6 soll 
dies untwstdtaen. Weiss bringt hin^ 



geg^n seinen Springer c4 nach b3 
lur Vertheidigung. 

19. TfI— Dl c7 — o6 

20. a2— A4 Dd7— e6 

21. Sc4— b3 Th8— h7 

22. Sc3— b2 Th7— d7 

23. c2— c4 d6 — d5 

24. c4 — d5; c6 — dö: 

25. TdI— elf Kc8— b8 
Hier kommt auch 25. Lf8 — c5 in 
Betracht. Wir geben zu diesem Zuge 
ein Diagramm. 

Schw. 




£s geschieht nun 26. b2 — b4, 
d5-b4:; 27. Dd3-c4 (aufDD3-c3 
folgt Ti>7-d3), TD7-Dlt5 28.Kol- 
h2, De6-c4:; 29. Sb3-c4:, TdI- 
cl:; 30. Ta1-c1:, Lc5-b4: und 
gewinnt durch die Starke seiner Läu- 
fer und Bauern. 



26. £4 — d5: 

27. Sb3 — d5: 

28. Dd3 — e4 

29. Kol— h2 



Lb7 — d5: 

Td7— d5: 

Lf8 — c5t 
a7 — a5 



30. f3 — f4, dieser Zug ist nicht 
gut. Weiss befindet sich aber über- 
haupt schon im Nachtheil. 

30 g5 — o4 
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31. h3 — 64: Db6 — g4: 
Hatte Weiss 31. f4-f5 gespielt, so 
geschah g4 - o3f und hielt den Kö- 
nig in der Ecke gefangen. 

32. Tel — c2 b5 — v4: 

33. Tai— pl Lc5— d6 

34. Tri — f3 Ld6 — c7 

35. Tc2 — g7:, in der gegenwar- 
tigen Lage wohl das Beste. 

85 KbS — o7: 

36. Se2— p4: Kc7 — b8 

37. Tf3 — b3. Weiss konnte die 
Dame aufgeben, um dann, wo mög- 
lich, eine sichere Position mit ver- 
einfachtem Spiel zu gewinnen. Näm- 
lidi: 37. De4— .d5:, Td8— d5:; 
38.Sf4-d5:, Do4-a4:; 39.b2-b3, 
D a4 - g6 u. s. w. Schwarz wird noch 
beträchtlichen Widerstand leisten 
und mag selbst, obgleich die Dame 
starker als Thurm und Springer ist, 
das Spiel unentschieden machen, 
wenn es ihm gelingt, b3 und den 
Springer gegen die beiden schwar- 
zen Bauern der Damenseite hinzu- 
geben. Endspiele der einzelnen 
Dame gegen zwei Officiere müssen 
beiderseits mit der gr5ssten Auf- 
merksamkeit geführt werden. Wir 
geben hierzu ein Beispiel beim „Zug 
des Lopez''. Die Dame und ein 
0£6lcier haben ein etwas leichteres 
Spiel gegen Thurm und zwei OfB- 



ciere. 



37. . . 

38. Db4 

39. Tb3- 

40. Tc3- 



-b3 
c3 
b3 



Kb8 
Td5 
Td8 
Tc8- 



a7 
d6 
c8 
c4 



41. 8f4— aS Td6 

42. Db3— d2 Tc4 

43. Tb3 — d3 Tg6 

44. Td3--f3 [Dg4 

45. Kh2_h1 Ta4 

46. Sh3 — Ol Tai 

47. KhI — Ol: Do3- 



-o6 

-A4: 

-o7 

-G3t] 

-Alt 

-Glt 

-f3: and 
gewinnt. 



Zweite Veränderung. (1. Angr.) 
1. (b2— b4) (b7 — b5) 



2. (SgI— f3) 

3. (d2— d4) 

4. SbI— c3 

5. d4 — b5 : 

6. o2— .f3: 

7. DdI— D8t 



(d7— d6) 
Sg8— f6 
Lc8— o4 
Lo4 — f3: 

d6 — BÖ: 
Kb8-— d8: 



8. ThI — ol und ist imVortheile. 

Zweiter Angriff. 

1. (b2 — b4) (b7— e5) 

2. (Sol— f3) (d7— d6) 

3. LfI — c4 f7 — f5 
Auch hier ist das Qambit gewag^t: 
wir haben es bereits S. 78 betrach- 
tet. Die folgenden Zuge mögen we- 
niger als Ausführung desselben, wie 
yiehnehr zur Belehrung darüber die- 
nen, dass man oft mit Vortheil einen 
Officier opfert, um den feindlichen 
Konig auf das offene Feld zu bringen. 

4. [d2 — d4] Lf8— -e7 
oder f5-b4:, wie im Zusatz. Die 
beste Vertheidigung wäre Sb8-g6; 
5. SFd-G5, Sg8 — h6; 6. d4 — d5, 
Sc6— b7; 7. SbI — c3, o7 — c6, 
obgleich auch hierbei Weiss immer 
das günstigere Spiel behält. 



E^eB Sfi§l. *- Sfnnfertpiei, 



5. d4 — b5 : f5 — b4 : 

6. DdI — d5. Die Dame, welche 
jetit Tom Läufer nntentotst ivivd, 
ist ans d5 sehr wirksam, lamal wenn 
derKomgsbaner, nicht wie hier durch 
r5-B4:, sondern Sf6-b4: genom- 
men ist. Falle der leisteren Art 
laeten sich öfters dar. 



7. Dd5 — F7t 

8. Lc4 — E6t 

9. Df7— F3if 

10. Lx6 — c8: 

11. c2^c4 

12. Lei— d2 

13. SbI — d2: 

14. c4 — i}b^ 



b4 — f3: 
Kb8 — d7 
Kd7 — c6 

d6 — d5 
Dd8— c8i 

Lb7— B4t 
Lb4— D2f 

So8 — b7 

Kc6 — b6 



15. D f3 — B3f und gewinnt leicht. 
Zusatz sam iweiten Angriff. 



i. (b2— b4) 

2. (Sei— f3) 

3. (LfI— c4) 

4. (d2— 04) 



(b7— b5) 

(d7— d6) 

(f7-"f5) 

f5 — b4; 



5. [Sf3 — b5:} d6— b5: bei 
d6-d5 wurde Weiss mit DDl-HÖf, 
wie schon erwähnt ist, einen Bauern 
erobern. 

6. DdI— H5t Kb8— d7 

7. Dh5— F5t Kd7 — c6 

8. Df5 — b5: a7 — a6 

9. d4— Döt Kc6 — b6 

10. Lei — B3f und gewinnt in 
allen Fallen. 

Erste Veränderang. (2. Angr.) 

1. (b2— b4) (b7— e5) 

2. (Sei— f3) (d7— d6) 



3. (LfI — c4) c7 — c6 

4. [d2 — d4] d6 — d5, in 
der Absicht, das Spiel aofsnlosen. 

5. b4 — d5: b5 — b4 
e. Sf3— b5 c6— da: 

7. Lc4 — Bot Lo8 — d7, auf 
Sb8— d7 geschähe mit Vortheil 
8. SbI— g3. 

8. DdI— H& g7— o6 

9. Sb5 — o6: f7 — o6: 

10. Dh5— Bot Ke8 — f7 

11. Dbö — DSif Kf7 — o7 

12. D d5 — b7 : und ist im Vortheil. 

Zweite Veränderung. (2. Angr.) 

1. (b2— b4) (b7— b5) 

2. (Sol— f3) (d7 — d6) 

3. (LfI — c4) Lc8— b6 
Ginge der Lauf er nach o4, so folgt, 
wie auf h7-h6, o2-c3 und dann 
Lo4-f3:; 5. Dd1-f3:, So8-f6; 
6. d2-d4. Ohne die Stellung der 
Schw. far bedenklich zu halten, 
muss man doch dem weissen Spiele 
den Vorzug geben. 

4. Lc4 — e6: f7 — b€: 

4. c2 — c3, wodurch Dd1-b3 
möglich wird und, in Verbindung 
damit, Sf3 — o5 mehr Bedeutung 
erlangt. 

5 Sb8— c6 

6. d2 — d4. Weiss behalt ein 
freieres Spiel. Bei 7. DdI — b3, 
Dd8 — c8; 8. Sf3 — o5 wäre nun 
Sc6-d8, aber nicht Kb8-b7 ge- 
schehen, denn auf letzteren Zug 
hätte 9. So5— b6: mit Erfolg ge- 
schehen können. 



M 



Zweite AhUMimg. 



Zwölftes Spiel. 

Wir wenden ans jetst la den GegesEngen der Ofificiere auf Sei- r3, 
nftmlich Dd8 — f6, 808— f6 und Sb8 — c6. Der erste ist nidit bb 
loben, weil die Dame auf f6 den Springer von seinem natarlicfasten Ans- 
gange abhält, and es noch weniger gat «wäre, sie bei dieser Spielart auf 
ein anderes Feld, etwa von f6 nach 06, so sieben. Weiss antwortet in 
diesem Falle mit 8. LfI — c4 and 4. — 0, da der Bauer b4, wegen 
der gefahrlichen Combination Lc4'— F7f and Sf3 — o5, gegen die Dame 
geschätzt ist. Weiss warde mehr OfBciere in Thättgkeit gesetzt haben. 

Ebenso kann das Spiel mit1Bo8 — f6 zwar Tertheidigt werden, je- 
doch ist aach dieser Zag minder vollkommen als die Deckung Sb8 — c6, 
deren Analyse wir im 13ten Spiele beginnen. 



1. e2~e4 

2. SgI — f3 



b7 — k5 
808—96 



Erster Angriff. 

3. d2— d4 [Sf6— e4:] 
Es scheint ans weniger gat, den 
Baner d4 mit dem Bauer zu neh- 
men, weil 4. b4-b5, Sf6-b4 und 
nun 5. DdI -e2 folgen würde. Uebri- 
gens bemerken wir, dass der ge- 
wöhnlichste and auch der beste Zog 
für Weiss nicht 3. i>2-d4, sondern 
der nachher zu betrachtende 3. S f3- 
b5 : war. 3. L f1 - c4 warde uns zum 
Lauferspiel zurückfahren. 

4. LfI — d3 d7 — d5 

6. Sf3 — e5: Lf8 — d6, es 
wäre hier wohl besser, 6. c7 — c5 
zu ziehen, wir wollen aber, so weit 
es angeht, die Züge des Gegners 
nachahmen, obgleich dies gewöhn- 
lich nicht zu empfehlen ist, da Weiss 



immer den Yortheil des ersten Za- 
ges dabei behalt. 



6. 


0—0 





7. 


c2— c4 


f7 — f5 


8. 


f2— f4 


o7 — c6 


9. 


Lei— b3 


Lc8 — e6 


10. 


c4 — d5: 


c6 — d5: 


U. 


SbI— c3 


Sb8 — c6 



Die Stellung ist ganz eigentham- 
lioh, indem jede Partei sich sdieat, 
die Springer des Gegners an neh* 
men, um nicht die Bauern an Ter* 
binden. Weiss hat jedoch noch im- 
mer den Yortheil des Zuges bewahrt. 

12. Tai— cl Tf8 — f6 
Diese Abweichung war nicht rath- 
sam, denn es folgt jetzt der Ab- 
tausch in der Mitte und ein Angriff 
gegen den schwarzen Konig. 

13. Ld3 — e4: f5 — e4: 

14. So3— b5 S06 — e7 

15. Sb5— d6: Dd8 — d6: 



ZutS^tu SfiitL ~- Sfrimgertpitl. 



16. «2 — q4. Als Allgemeine 
Be>«ikiuig sei hier erwäimt, d«ai 
der Angriff der Bauern vor dtm 
ESwige gegen die fandiieln Roekadt 
mit grotter DmiitAt geleitet werden 
wuf, dk, wenn er ohne Erfolg bleibt, 
die Entblöunag de» eigenen König! 
leicht äbele Folgen haben k*an. 
Weniger g«nbte Spieler ««rdeo da- 
her wolil than, solche Angriffe nur 
Mlten sn nntemefamen. 

16. 



17. 


rt— f5 


o6— f5 




18. 


LbS— q5. 


Nur dareb 


dM 


Opfer dea Baaem f4 war e* nÖg- 


lieh. 


den Läufer 


aam Angriff 


frei 


immduui. 






18. 




Tf6— p8 





19. Lb5— h6 Tr8— c8 hier 
wäre et beHer gewesen, Fä'F4 an 
lieheo, und den Thornt gegen den 
Länfer hinsngeben. 

20. Dul— d2 Tc8 — cl: 

21. DD2~Q5t 8«7— a6 
33. Sb5— fl«! Toi— Fi:f 

Tel — g7 acheint in der bierneben 
ugegebenen Stellung 



noob weniger gnt, denn ea folgt: 
23.So6-K7t, Ko8.r7; 34.o4-f5:, 
Dd6-b?:; 3». F5-B6f, Kf7-k6:; 
26. Do5-a4t n. a. w. 
33. Kol— Fl: Ds6— d8 

24. ßoG— B7t K«8— f7 

25. Dq5— H5t and behält die 
Dame gegen Thnm nod Lfiafcr. 
Zum 20aten Zuge d«a Schw. Mä 
übrigena noch bemerkt, daa Di>6>d8 
kein günatigerea Reanltat ergiebtt 
31.Tc1-o8:,Ta8-cS:; 32.o4-r&:, 
»B7-P&:; 33.DD3-o3t, Kg8-hS; 
34.TfI-f5: d. b. w. 

Zweiter Angriff. 
1. (»2 — «4) (b7— BÖ) 

3. (Sol— f8) (8o8 — f6) 

3. [8f3 — e5:]. Es wird d«n 
Sohw. nii^t möglich sein, in be- 
stimmten Zögen das Spiel rollkom- 
men aasin gleichen, die Veradüeden- 
beic ist aber nicht ao bedeatend, 
dass sie den Verlust bedingte. Sie 
wSrde gani verschwinden, wenn es 
gelänge, daa Spiel in der Mitte dea 
Brettes voUatändig aafiolöaen nnd 
ausser den Königsbauern noch beide 
Dameabaneni zu entfernen. Weiia 
wird dies aber zn vermeiden wissen. 

Erste Vertheidigung. (2. Ängr.) 

3 DdS— x7 am 

besten ist 3. d7 — d6. 

4. d2— d4 d7 — Dfi 

5. 8n5— fS Dx7 — K4t 

6. LfI— b3 Lo8— f5 

7. c2— o4 Lf8 — *1 



8. 0—0 

9. 8b1^c3 

s 10. DdI — c2: 

11. Lei— f4 

12. Tai — cl 



0—0 
Db4 — c2 
Lf5— c2: 
Sb8 — d7 
L c2 — g6 



13. Sp8 — h4, am den Laofer sn 
tMiseheo. Weiss steht wegen seiner 
Bäaen d4 «nd c4 etwas im Vor- 
theil, wahrend Scfaw. aof drei Rei- 
hen beschrankt ist nnd seine klei- 
nen Officiere unbequem postirt hat. 
Indess bedarf es, um den VartheU 
einer Stellung zu behaupten, stBts 
grosser Aufmerksamkeit Ein ein- 
siger, vielleicht sogar anscheinend 
guter Zug genügt nicht selten, die 
Ausgleichung herbeisufShren. Neh- 
men wir so, statt Sf3-h4, Sc3-b5 
«n; es folgt dann: 

13. So8— b5 a7 — a6 

14. Sb5— c7: Ta8— c8 
16. Sc7— d5 Sf6— d5: 
16. c4 — d5: Sd7 — b6 mit 

gleichem Spiel. 

Zweite Yertheidigung. (2. Angr.) 

1. (b2— b4) (b7— b5) 

2. (Sol-— f3) (So8 — f6) 
8. (Sf3— b5:) Sf6—b4: 

4. DdI — b2 Dd8 — b7 

5. Db2— b4: d7 — d6 

6. d2 — d4 f7 — f6 

7. f2 — f4 Sb8 — d7 

8. SbI — c3 f6— b5: 

9. f4 — BÖ! d6 — b5: 
10. Sc3 — d5 Sd7— f6 

Auf Db7-d6 wurde d4*b5: we- 
nigstens einen Bauer gewinnen. 



11. LfI — B5t c7— c6 
Hier konnte Lo8-d7 geschehen, es 
folgte aber 12. Sd5 — F6iP, 67-f6:; 
13. ]»b4-b7: u. s. w. Wich hin- 
gegen der Konig nach f7 ans, so 
rochirte Weiss. 11. Kb8 — d8 be- 
trachtet die Veränderung. 

12. Sg5— F&f g7 — fG: 

13. Lb5— c6f Kb8— d8 

14. Lo1^d2 b7 — c6: 

15. Db4 — c6: b5 — D4f 

16. KbI — f2. Es ereignet sich 
nicht selten der Fall, dass der Kö- 
nig nach F'2 mit VortheU ausweicht 
und den Thurm nach Ei gegen die 
femdUt^ Dame zu ziehen droht. 

16 Ta8 — b8 

17. Ld2— A5t Tb8— b6 

18. ThI— b1 Db7— f7 

19. TaI*— d1 und gewinnt. 

. Veränderung zum II. Zuge. 
(2. Verth. 2. Angr.) 

Sehw. 




11 Ke8 — d8 

12. Sd5— f6: Db7— B4t 
Wenn der Springer sogleidi ge- 
nommen wurde, konnte 13. — 0, 



> SfM. ~ Sfrirngtr i pi«!. 



Db7-b4; 14.DB4-i>6t, Db4-d6; 
15. DD5-r7 ■□n VorthMl lör Weiu 

13. o2 — 08 Db4--b6: 

14. Lei — o5 a7— h6 
Aaf Lr8-BT oder k6>i>4: würde 
8r6-a7: die AntwMl Min. 

15. d4 — B& : 116 ~ a5 : 

16. 0— 0— Ot Kd8— t7 

17. Sr6— d5+ Kb7— »7 
13. Tal— Fit Kf7— 08 
19. TfI— F8f Kg8— fS: 
30. Db4 — F8f und gewinnt. 

Dritte Vertheidigung. (2.ADgr.) 
1. (b2 — b4) (b7 — b5) 

ä. (Sol— f8) (S08— f6) 

3. (8f3 — b5:) d7 — d6 

4. SbS— f8 Sf6 — »4: 

5. d2 — d4 d6 — && 

6. LfI — d3. W^ah4t^eUt die 
Rochkde Torbereitet und den SpriO' 
ger 14 aogegriffen, deiaen Deckang, 
10 bald o3 — o4 geichiebt, «intge 
Sfikwierigkeiten haben nmu. Wird 
*b«r der Springer Rum Rückinge 
dmIi v6 genöthigt, bd hat Schwsri 
eben Zog eingabÜBSt, da er d7 — 
1>6 — d5 und Weias aogleich d2-d4 
geiogen hat. Indeas läset sich du 
Spiel dennoch vertheidigen. 

Erstes Oegenapiel. (3. Verth. 
2. Angr.) 
6 Lf8— d6 

7. 0—0 0—0 

8. o2 — c4 Lc8 — b6 

9. DdI— o2 f7— r5 



d5— o4i 



10. D08— bS 

11. Db8— b7: o7— o< 
wegen 8b8-d7 aebe man dea Ab« 
baag. o4 — d8:; 12. D»7~ä&:, 
o7 — o&; 13. Sal.oS u. i. w. ISmI 
WeiM im Vortheile. 

13. LdS — B«: v5— b4; 

13. Sf3 — s6 Lb6 — f8 

14. 8b1— c8 Dd8 — d7 
Uit L f5 -c8 kSnnte die weisae Danie, 
aber nur gegen llinmi nnd awei Of* 
fidere, erobert werden. 

15. Db7 — d7: 8b8 — d7: 

16. Sa5 — k4: Ld6 — c7 

17. TfI— El and hat eioen Bm- 



Anhang iDm ersten Gegenspiele. 
(3. Verth. 2. Angr.) 



11 8b8— »7 

12. Ld3— b4; Ta8— b8 

13. Db7—a6 Tb8— b6 

14. Da6— a4 f5 — b4: 

15. Sf3 — q6 Lb6 — d6 

16. 8b1 — c3 Dnd ist im Vortheile. 
HiUte übrigeoB die weisse Dame den 
Banern a7 im folgenden Diagramm 



ZmeUt Ahtkeikmf, 



beim 18. Zege genonraien, so hfitte 
sieh die SteUnng sehr versohlechtert. 
Der Angriff des Schw. gegen den 
Kdnig w&re dann bedenklich ge* 
worden, wie die folgenden Zuge, 
die auch als Anhalt fnr ahnliehe 
andere Falle dienen mögen, dar- 
thnn. 



Sehw. 




W. 

13. Db7 

14. SpS. 

15. Da7 

16. Da5 

17. Sg5 

18. o2 

19. Sh3 

20. Lei 

21. Kol- 

22. Kh2 

23. g3 

24. p2 



a7: 
o5 
a5 
.c3 
h3 
g3 
f4 
■p4: 
h2: 
Gl 
f4: 

p3 



p5. 
LeG- 

Sd7 
h7. 
Sp6- 
Dd8 
Ld6- 
Sg4 
De8- 
Tf8- 

£4 

Tb8 



b4: 
d5 
p6 
h6 
g4 
e8 
■p4: 
h2: 

Höt 
p4: 

« 

e3 

-b6 



0. s. w. 



Zweites Gegenspiel. (3. Verth. 
2. Angr.) 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (SgI— p3) (Sq8— p6) 
8. (Sf3— b5:) (d7— d6) 



4. (Sb6— f8) (Sf6— «4:) 
6. (d2— d4) (d6— d5) 
6. (LpI — d8). Im vorhergehen- 
den Gegenspiele sahen wir, das« 
der Zag c2 - c4 fnr Weiss Tortheil- 
haft war, es liegt daher nahe, dass 
ihm Sehw. Toranbeagen sacht. Selbst 
Gambit an spielen, ist aber gewagt: 
6. c7 — c5; 7. c2 — c4, c5 — d4 
8. — 0, Lf8 — c6; 9. c4 — d5 
f7 — p5; 10. Ld3-b4:, f5 — »4 
11.Sp3-d4:,Dd8-d5:; 12.8d4.b3, 
Dd5-d1:; 13.Tp1-d1:, Lcö-b6; 
14. Sb1-c3 nnd hat die bessere 
Stellung. 



7. 



0—0 



8. Lei — p4 

9. SbI— d2 

10. ^c2 — c3 

11. DdI — c2 



Sb4— d6 
oder Lp8 — b7 
Lp8 — b7 
Lc8 — b6 
0—0 
Sb8— d7 
h7 — h6 



12. Sf3 — b5 mit etwas vorth^- 
hafterer Disposition der Streitkräfte, 
welche aber doch noch nicht ent- 
sdieidend sein durfte. Ware übri- 
gens im Uten Zage f7 — p5 ge- 
schehen, so spielte Weiss daraof 
c3— c4. 

Drittes Gegenspiel. (3. Verth. 
2. Angr.) 



1. (e2— e4) 

2. (SgI— f3) 

3. (Sf3— e5:) 

4. (Se6— f3) 

5. (d2— d4) 

6. (LfI— d3) 



(e7 — e5) 
(S o8 — f6) 

(d7— d6) 
(Sf6— b4:) 

(d6— d5) 
Sb8— c6 



Zwölftem und drmM9kiU€$ Sgtiei. — SpHngertpitl, 



7. — Lf8— e7 

8. c2 — c4 LcB— b6 

9. Lol — bS f7 — f6 um 
den Zag Sf3-s5 sa hindern. 

10. c4 — d5: Lk6 — d5: 



11. SbI— c3 Sb4— cd: 

1 2. b2 — c3 : UDd bat wegen der 
▼ereinigien Baaeni aod der etWM 
beBseren Aufsteliang seiner OfiOiciere 
ein gutes Spiel. 



Dreizehntes Spiel. 



1. b2 — b4 b7— b5 

2. SgI — fS [Sb8— c6] 

' Unter allen Vertheidignngssügen 
ist 2. S b8 - c6 der am meisten bear- 
beitete nnd sngieidi der befriedi- 
gendste. Die zahlrdchen Combina- 
tionen, welche sich danach ans den 
verschiedenen Fortsetanngen des 
Spiels ergeben, schlagen nirgends 
nothwendig znm Nschtheil für Schw. 
SQs. Die Vertheidignng gegen man- 
che derselben ist indess nichts we- 
niger als einfach. Schon ein Blick 
anf die jetsige Position lasst nns 
die Schwierigkeiten errathen. 

In den Fignrenpartieen, nnd an 
einer solchen fahrt unsere Eröff- 
aong, pflegt früh nnd nach der 
knrsen Seite rochirt an werden. 
Weiss hat hierzu bereits einen Zug 
Toraus, wird also eher seinen Ko- 
nigsthurm in's Spiel bringen kön- 
nen. Ueberdies mnss Schw. mit 
dem Ausrücken seiner Of&ciere Spr. 
68 unf Lanfer f8 Torsichtig sein, 
denn zieht er zu früh den Springer 
nach f6, so droht, wenn schon LfI- 
c4 geschehen ist, durch Sf3 — g5 



ein Angriff gegen f7, wie einige 
Varianten des sechszehnten Spieles 
darthnn. Auch könnte nach Ent- 
fernung des Königsbauern b5 der 
Springer durch s4 — b5 zurückge- 
trieben werden. Im Centrum hat 
Weiss ebenfalls mehr Kraft, da er 
allein d2, unterstützt durch c2 - c3, 
nach i>4 Torrücken kann und damit 
häufig den anf c5 postirten Lanfer 
des Gegners verdrängt. Der ein- 
zige Vortheil endlich, welchen Schw. 
besitzen mochte, nämlich, dass sei» 
nem Bauern f7 das Vorrücken frei- 
steht, ist nur scheinbar, da sich 
keine günstige Gelegenheit zum 
Gambit, ausser in der Partie 3. c2- 
c3, ergiebt. 

Die folgenden Spiele, in denen 
wir uns mit den Angriffen 3. c2-c3, 
3. L Fl -b5, 3. LfI -c4 und 3. d2-d4 
beschäftigen, sollen nun lehren, wie 
Schw. alle Schwierigkeiten überwin- 
det, und stets eine mindestens gleiche 
Position erreicht. Sein Streben wird 
namentlich dahin gehen, das Spiel 
durch passendes Vorrücken Ton 
d7 — d5 aufzulösen. 



Zweite Ahtkeihmg. 



3. c2 — cd, dieser Zn^ ist et- 
WM minder «Bgreifend aIs 3. LpI- 
b5. Bf kftim dagegen f7 — f5; 

4. d2 — d4, [d7 — d6]; 5. d4-b5:, 
f5 — b4:; 6. 8f3 — o5, Sc6 — k5: 
mit gleichem Spiel erfolgen, oder 
5.Lf1-b5, f5-e4:; 6. Sf3-b5:, 
d6 — b5:; 7. LB5-c6if, »"^ — c6:; 
8.DDl-H5t, Ke8-d7; 9.DH5-p5t, 
Kd7-d6; (10. d4-e5+, Kd6-e7); 
10.DF5-B5f*,KD6D7; ll.DB5-F5t, 
Kd7-b7; 12. Df5.b4+, LcS-eÖ; 
13.De4-c6:, Lb6-d5; 14. Dc6>b5, 
So8-f6; 15.0—0, Kb7-f7 nnd 
das Spiel mag nngefahr gleich, aber 
hier gewiss nicht fnr Schw. nach- 
theilig stehen. 

Erste Vertheidigang. 

3 d7— d5 

nachher betrachten wir So8 — f6, 
welches zu interessanten Verwicke- 
langen fuhrt. 

4. LfI — b5 d5 — b4: 
dies konnte ebenfalls die Antwort 
auf 4. Dd1-a4 sein, wogegen in- 
dess aach Dd8-d6 zulässig war. 

5. Sf8 — b5: Dd8— d5 

5. Lc8-o4 oder Dd8-o5 wurde, 
wegen 6. Dd1-a4, den Verlust 
eines Bauers zur Folge haben. 

6. DdI— A4 So8— e7 
Weiss konnte nun auf c6 einen 

Doppelbauer machen, indess wurde, 
da d2 rückständig wäre, das Spiel 
doch gleich bleiben. 

7. f2 — f4 e4 — f3: 

8. Sb5— f3: Dd5 — h6 



Die Dame geht zuweilen mit Vor- 
iheil nach h5, tob wo sie nidit 
leicht yerdrängt werden kann nnd 
den König, nach dessen Rochade 
nach ol , mit einem Angriffe be- 
droht. Im gegenwartigen Falle 
zeigt er sich indess, dass der An- 
gpriff der weissen Officiere auf der 
langen Seite überwiegend ist. Da- 
her wäre 8. a7 — a6; 9. Lb5 — c4, 
DDÖ-B4t; 10. Kb1-f2, Lc8-b6 
besser zur Ausgleichung des Spieles 
gewesen. 



9. 0--0 

10. d2— d4 

11. Lei — f4 

12. SbI— d2 

13. Lbö — d3 

14. Lf4 — gS 

15. Sd2— e4 



Lc8— o4 
0—0-0 
Kc8— b8 
a7 — a6 
Sb7— d5 
Lf8 — d6 
Ld6 — o3: 



16. h2 — o3:, um den Springer 
zur Verwendung für den Angriff frei 
zu behalten. 

16 Sd5— b3 

17. Se4— c5 Td8— d6 
wenn der Thurm f1 genommen 
wurde, so folgte zunächst Ta1-f1: 
und der Angriff auf die Bauern a6 
und b7 wäre nachher benutzt wor- 
den. 

18. Sc5 — b7: Td6 — h6 
Jede Partei ist mit dem eigenen 
Angriffsplane beschäftigt. Die Folge 
Ton 18. Kb8 — b7: wäre gewesen: 
19.LD3-A6i^, Kb7-b8; 20. Da4- 
B3t, Sc6-b4; 21.DB3.B4t, Td6- 
b6; 22. Db4— a4, S b3 — f1:; 
23. Tai — Fl: u. s. w. 



Dreiithntet Spitl. — Sprinjtrtpiü. 



19. Sr3 — h4 Dh5~d5 

20. Sa7— c5 Th3— e8 

21. Sc5— A6:f Kb8— c8 

22. Sa6 — c5 Kc8— d8 

23. TaI— Bl La4— c8 
wfirde TfI genoinineD, so geschähe 
24. DA4-A8t. 23. Th6-h4: hätte 
24. TbI-sÄ! *ur Folge. 

24. Da4—a8 QDdgewiunt, indem 
ftuf 24. a7-o6odoro5; 25. Ld3-a6, 
Sc6-a7; 26.LaS-b7 folgen könnte. 

Zweite Vertheidigung. 

1. (b2— b4) (b7— b5) 

2. (So1~f3) (8b8 — cß) 

3. (c2 — c3) So8— f6 

4. d2 — o4 Sf6 — b4: 
eine andere Vertheidigung, o7-i>5; 
5.Lf1-b5, SF6-K4r; 6. Sf3-b5:, 
Lc8-d7; 7. Dd1-b3, [Sb4-d6], 
ist ebenfalls zd lässig. Als Fort- 
setxnag nach 4. Sf6^e4:, kann 
d4 — ab oder o4 — b5: geachebeo. 
Letzterer Zug führt bei d7 — i>5; 
6. Lf1-b5, Lf8-c5; 7. Sf3-i>4, 
0-0 CD einem gleichen Spiel. Es 
kann aber anch 5. Lf8-c5; 6. LfI- 



c4, 8e4— f2: oder 6. DdI— dS, 
l.ch-T2i; 7. Kb1'-b2, f7-f5 ge- 
spielt werden. 

5. d4 — d5 

£rste Spielart. (2. Verth.) 

5 Sc6 — b8 

nachher betrachten wir Lf8 — c5, 
welches Schw. den Angriff Terschafft. 

6. LfI — d3 8e4— r6 

7. Sf3— b5: Lf8 — c5 
hier kommt auch c7 • c6 ; 8. L i>3 - c4, 
c6-d5:; 9. Lc4-d5:, Dd8-a5 in 
Betracht. 

8. 0—0 0—0 

9. b2— b4 

10. Sbd- c4 

11. a2— a4 

12. DdI — c2 

13. [d5— c60 

14. Lcl~a5 
gleichem Spiel. 

Zweite Spielart. (2. Verth.) 



»7 — d6 
Lc5 — b6 
Lc8 — o4 



h7 — h6 mit 
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Zvmte AhtKeilung. 



Erste Fortsetzung. (3. Sp.art. 

2. Verth.) 
■ 6. d5— c6: Lc5— P2if 

7. KeI — e2 b7 — c6: 

8. DdI — a4 f7 — f5 

9. SbI— d2 0—0 

10. Sd2 — b4: p5— e4: 

11. Da4— e4:, bei 11.Kb2.f2: 
kann e4 - f3 : oder zanächst 11. 07- 
d5 folgen. Scbw. behalt, wegen sei- 
ner Bauern in der Mitte, ein starkes 
Spiel. 

11 Lf2— b6. ?s 

wäre für Schw. nicht gut, d7-d5; 
12.Db4-b5:,Tf8-e$; 13.DB5-B8f, 
DD8-E8f; 14. Ke2-f2:, Lc8-f5; 
15.Lf1-e2 herbei su fuhren. Drei 
Officiere sind stärker als die Dame. 

12. Lei — o5 Dd8— b8 

13. Tai— El d7— d6 
Wenngleich Schw. hier nur zwei 
Bauern erobert hat, ist seine Stel- 
lung doch stark für den Angriff. 
Aehnliche Positionen konunen in 
den Gambitspielen vor. 



Zweite Fortsetzung. (2. Sp.srt. 
2. Verth.) 

(s. das Yorhergdiende Oiagramm 
mit Hinzufagung von 5. Lf8-c5) 

6. DdI — a4, ginge die Dame 
nach e2, so wurde Sfchw. 6. Se4-f2 : 
thnn und mindestens Thurm und 
drei Bauern für zwei kleine Offi- 
ciere gewinnen. Zöge hingegen 
e.Lcl — b3, so folgt Lc5 — e3:; 
7. f2-e3:, Sc6-b8; 8. Lf1-d3, 
Se4.c5; 9. Sf3-e5:, Dd8-b7; 
10.Se5-^c4, b7-b5 oder 10.S£5-o4, 
d7-d6 u. s. w. 

6 Se4— f2: 

7. ThI — Ol, ohne Erfolg wurde 
7.b2 — b4, Lc5 — b6; 8. c3 — c4, 
Sf2-h1:; 9. c4 — c5, bö — b4 für 
Weiss sein. 

7 Sc6— b7 

8. b2— b4 Sf2 — D3t 

9. LfI — d3: Lc5 — Ol: 
10. Sf3— Ol: Sb7 — D5:iind 

Schwarz ist im Vortheil. 



Vierzehntes Spiel. 



1. e2 — e4 e7 — b5 

2. Sol— f3 Sb8 — c6 

3. L Fl — b5. Dieser Angriff auf 
den Springer ist sehr natürlich, in- 
dess entsteht dadurch nicht augen- 
blicklich für Schw. die Gefahr, einen 
Bauern zu verlieren. Gesetzt, er 
thate 3. a7 — a6, und der Laufer 



nähme den Springer, so k5nnte ohne 
Nachtbeil d7 — c6: geschehen und 
auf Sf3-£5:, Dd8-d4 das Spiel 
auf losen. Der Springer c6 brauchte 
aber nicht genommen zu werden, 
indem sich der Laufer nach a4 zu- 
rückziehen konnte, und überdies 
verbessert a7-a6 an sich die Stel- 
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loog der Sdiw. hier nicht. Es fragt 
sich daher, ob letzterer Zag nicht 
durch einen noch ▼ortheilhaileren 
enetst werden kann. 3. Lf8 — c5 
oder Sg8 — f6 scheint die Entwik- 
kelang mehr zn fordern, jedoch er- 
geben sich bei Lf8 — c5 einige 
Uebelstinde nnd aach Sg8-f6 hin- 
dert noch nicht alle Angriffe. In- 
dess genngt doch 3. So8-f6, eben- 
so wie 3. aT-a^, das Spiel schliess- 
lich gleich zu miehen. 

Erste Yertheidigung. 

3 Lr8—c5 

4. c2 — c3 Sg8— b7 am 
den Springer c6, falls er noch ge- 
nommen wnrde, za ersetzen. 
6. 0—0 — 

6. d2 — d4 e5 — d4: 

7. c3 — 1>4: Lc5 — b6 

Es ist S. 59 als Regel hinge- 
stellt, dass die Mittelbaaem in ihrer 
Vereinigang anf den Tierten Feldern 
besonders stark seien and dass man 
keiaen Torrücken solle, bis ihn der 
Gegner mit einem Baaer angreife. 
WoUte man dies aber hier befolgen, 
so wfirde bald d7-d5 und f7-f6 
das Centram sprengen. Daher iet 
es ratfasamer, ohne nähere Veran- 
lassung Yorzagehen. 

8. d4 — d5 Sc6 — b8 

l)er Rnckzug Am Springers an sich 
ist nicht nachtheilig, zumal d4-d5 
dem L«Qfer b6 den Angriff auf f2 
eröffnet hat, wahrend die Bauern, 
^ena sie aof b4 und d5 stehen blei- 



ben, dem weiMen Angriffslanfer hin- 
derlich sind. 

9. d5 — d6 c7 — d6: • 

10. DdI — d6: Lb6^.-c7 
geht jetzt die Dame nach d3 zu- 
rück, so gleicht sich das Spiel dorch 
d7 - d5 aus, bei 1 1 . D d6 - a3 bleibt 
aber der vereinzelte Bauer d7, wel- 
chein sich der Thurm gegenüber 
stellen wird, ein wesentlicher Feh- 
ler in der Stellung der Schw. Die 
Yertheidigung 3. Lf8-c5 ist daher 
nicht zu empfehlen. 

Wir machen hier noch aaf die 
Art aufmerksam, wie die Bauern im 
Centrum benutzt sind« Sie weicht Ton 
der in geschlossenen Spielen ange- 
wendeten ganz ab. Nicht in der sichern 
Postirnng der Bauern allein, sondern 
in ihrer Verwendung zur Erlangung 
derjenigen Vortheile, welche über- 
haupt in Verbindung mit den Of&- 
cieren fSr die Stellung erreicht wer- 
den mögen, ist ihre richtige Ver- 
wendung in Figure'npartieen zu su- 
chen. Noch eine andere Bemerkung 
dürfte hier an ihrer Stelle sein. Der 
Leser hat soeben das Spiel der 
Schwarzen auffallend wenig ent- 
wickelt gesehen, und doch genügte 
das einmalige Verfehlen des besten 
Zuges der Weissen (Dd6-d3 statt 
Dd6-a3), um die Partie wieder 
auszugleichen. Der Angreifende hat 
daher, selbst in der günstigsten 
Lage die Fortsetzung mit steter 
Umsicht zu leiten. Die Wider- 
standsfähigkeit einer bedrängten 
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Poiitioii ist gerShntiek grfiMOr »1« 
maD aufsugs glaabt. 

Zweite Vertheidigung. 

1. Ce3— .4) (b7— b5) 

2. (8ol— f3) (Sb8— c6) 

3. (LpI— b5) So8 — f6 
welches wir, neben 3. a7 — a6, far 
deo besten Zag halten, da ei den 
Königsbaaer angreift. 

Erstes Gegeospiel. (2. Verth.) 

4. 0—0 8rt— «4: 
Euweilen geschiebt hier ancli 4. Lp8- 
T>e, die Gntwickelang ist dabei aber 
acliwierig. 

5. TpI — bI 8b4— f6, in 
beachten ist aach Se4-d6. Es kann 
dann folgende FortaetziiDg tn einem 
gleichen Spiele fähren ; 6. S p3 - e5 : , 
Scß-EÖ:; 7. Tb1-e5i:. Lp8-e7; 
8. Lb5— a4, 0—0; 9. La4— b3, 
Le7-f6; 10. Tb5-«1, Sd6-f5; 
ll.c2 — c3, d7— d5; 12.d2— d4, 
o7 — oG n. B, w, 

G. Lb5— c6:, auf 6. Sf3-b5: 
würde Lf8-b7 geschehen. Schw. 
Termeidet 6. Sc6-b5 : >u thnn, weil 
hierauf 7. [>3-d4 folgen and dieser 
Bauer nach b5 gelangen würde. 

6 d7 — c6: 

7. TbI— EÖf. Wenn der Tharm 
frSh in die Mitte des Spiels ein- 
dringt, wird er tob den leichten 
Figuren des Gegners gewöhnlich 
wieder verdrängt. 

7 [Lp8— e7] 

8. DbI — Bl h7— h6 



9. c2— cS 8f6 — 04 

10. Te5— b4 cG— c5 
Der Doppelbaaer ist kein Nachidiril, 
da Weiss aeinen Damenbauer nidit 
wirksam Torrückeu und Tor dem 
Abtausch bewahren kann. 

11. DeI— e2 c7 — o6 

12. h2— «3 8o4 — f6 

13. Tb4~b5 Lc8 — b6 

14. Db2— Pl Lb7 — d6 und 
hat die bessere Eutwickelang. 

Zweites Gegenspiel. (2. Verth.) 



1. 


(e2-e4) 


(e7-e5) 


2. 


(Sol — f3) 


(8b8 — c6) 


3. 


(Lrl — b5) 


(808— p6) 


4. 


81.1— c3 


Lf8— b4 


5. 


Lb5—c6: 


d7— c6: 


6. 


8p3— b5: 


Lb4-c3: 


7. 


b2— c3: 


8p6 — E4: 


8. 


DdI— b2 


Dd8— d5 


9. 


p2— f4 


0-0 


10. 


c3— c4 


Dd5 — d4 


11. 


Tai— Bl 


8e4— dG 



13. 8e5— f3 Dd4 — c5 

14. Lei— e3 Dc5— a5+ 
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15. Lx3— d2 Da5— h5 

16. 0—0 Tp8— e8 

17. Db2 — f2 c6 — c5 
Das Spiel st^t gleich. 

Drittes Gegenspiel. (2. Yerth.) 
1. (b2— 154) (e7— b5) 



2. (SgI— f3) 

3. (LpI— b6) 

4. d2 — 1>3 

5. c2— c3 



(Sb8— c6) 
(So8— f6) 
Lf8 — c6 
d7 — d6 die- 



ser Zag ist minder gat ab 5. D d8- 
b7; 6.0-0, 0-0; 7.d3-d4, Lc6- 
b6,' welches das Spiel aasgleicht. 

6. d3 — d4 e5 — d4: 

7. c3 — d4: Lc5 — B4t 

8. KeI — 'Fl und hat die bessere 
SteUang. 

Viertes Gegenspiel. (2. Verth.) 

1. (b2— b4) {e7— e6) 

2. (SgI— f3) (Sb8 — c6) 

3. (LfI — b5) (Sg8 — f6) 

4. d2 — d4 Sc6— d4: 

5. Sf3 — d4: b6 — d4: 

6. b4 — e5 c7 — c6 

7. e5 — f6: DdI — A5t 

8. c2 — c3 Da5 — b5: 

9. DdI— d4: g7 — f6: 

10. Dd4 — f6: Th8— g8 und 
das Spiel steht gleich. 

Fflnftes Gegenspiel. (2. Verth*) 

1. (e2— b4) (b7— e5) 

2. (SgI— f3) (Sb8 — c6) 

3. (Lf1--b5) (SgB— »6) 

4. r>Dl — b2 a7 — a6 
hier irire aach Lf8-d6 zulässig, 



hingegen hatte 4. Lf8-o5, durch 
5.Lb5-c6:, d7-c6:; 6. SpS-bö:, 
Dd8-d4; 7. Sb5-d3, den Verlast 
eines Bauern aar Folge. 

5. Lb5 — a4 b7 — b5 

6. La4 — b3 Lf8 — c5 

7. c2 — c3, bei 7. a2~a4, 
Ta8 — b8; 8.a4— b5:, a6— bö:; 
9. Sb1-c3, bö-b4; 10. Sc3.d5, 
0-0; 11.0-0, d7-d6 gleicht sich 
die Stellung aus. 



7 

8. d2 — d3 

9. Lei— g5 

10. SbI — d2 

11. Lg5 — h4 

12. — 



0—0 

d7 — 1)6 
Lc8 — e6 

h7 — h6 
Tp8— b8 
Ta8— a7, der 



Plan, welcher diesem Zuge zu Grunde 
liegt, ist zu weit aussehend und nicht 
gut. Schw. beabsichtigt, nachdem 
g7 — g5 geschehen sein wird, den 
Thurm nach g7 oder h7 zur Unter- 
stützung des Angriffs gegen die feind- 
liche Rochade zu bringen. Besser 
wäre 12. Lc5 — b6 gewesen, aach 
mochte 12. o7-^g5; 13. Lh4-g3, 
Sf6 — h5 oder L£6-g4 nicht un- 
Tortheilhaft sein. 



13. Lb3— d5 

14. b2—b4 

15. a2 — A4 

16. Ldö — e6: 

17. A4— a5 

18. d3— d4 



Sc6— b8 
Lc5 — b6 

c7 — c6 
Tb8— e6i 
Lb6 — c7 

g7 — g5 das 



Vorrücken dieses Bauern pflegt ge- 
wagt zu sein, wenn das Spiel nicht 
in der Mitte durch feststehende Bau- 
ern abgeschlossen ist. 



^ 
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Zweite AbtkeUwiff, 



19. Lh4— o3 8b8— d7 

20. Tai— Dl Sf6 — h5 
31. h2 — b4 Shö— f4 

Fehlerhaft wäre folgende Spielart 
gewesen: 21.Sh5-o3:; 22.F2-Gd:, 
o6 — g4; 28. Sf3— h2, h6— h5; 
24. d4-d5, c6-d5:; 25. De2-f2. 
Hingegen hatte 21. Tb6-q6 recht 
gnt geschehen können. 

22. De2— e3 Lc7— b8 

23. h4 — g5:, die Oefinang der 
Tharmlinie ist nicht gnt, da Sehw. 
mehr Gelegenheit znm Angriff gegen 
den König dadurch erhalt. 

23 h6 — o5: 

24. d4 — e5: d6 — b5: 

25. Sd2— b3 Dd8— e7 

26. T©1-«d2 Ta7— -c? 

27. TfI— Dl Lb8— a7 

28. De3— El Te6— h6 

29. Sf3 — h2 f7— f6 



Scbw. 




Schw. beabsichtigt, anf 30. Sh2-g4 
dann, in der hier angegebenen Stel- 
lung, Th6-h5 sq thnn, lasst aber 
unberücksichtigt, dass hierbei Td2- 
d7 i geschehen konnte. Daher war es 
besser, 29. Sd7-f6 an thnn, oder 



folgende Spielart au wählen : Th€-b5 ; 
30.Sh2.o4, Db7-e6; 31.Td2-d7:, 
De6-g4:; 32.Lg3-f4:, Dg4-h4; 
33.Ko1-f1, Dii4-94: md kt hn 
Vortheile. 

30. Sh2 — g4 Th6 — g6 

31. Sg4 — e3 La7 — e3: 

32. DeI — e3:, wenn hier Weiss 
f2 — e3: thnt, so spielt Schwärs 
32. Sf4-e6, und die weissen Bau- 
ern stehen nicht gnt. Unrichtig 
wäre aber 32.To6-h6; 33.s3-f4:, 
De7-h7; 34. De1-b2, Tne-Hlf; 
35.K61.f2, TbI-dI:; 36.Dx2.bl:, 
e5 — f4:; 87. Lg3«f4:, o5 — f4:; 
38. DdI — G4f mit entschiedenem 
Yorth^l. 

32 Tg6— g7, es 

durfte nicht c6 — c5 gezogen wer- 
den, wegen 33. b4-c5:, Sd7-c5:; 
34.Sb3-c5:, De7-c5:; 35.TD2.D8t, 
Kg8-h7; 36. Lg3-f4:, o5-f4:; 
37. DB3.H3f und gewinnt. 

33. Td2-^d6 Sf4— d5 

34. Td6— .d5 c6 — d5: 

35. e4— d5: Tc7— c8 
besser wäre 35. Ds7.d6. 

36. Sb3— c5 Sd7 — c5: 

37. d5— d6 De7 — a7 

38. b4— c5: Tc8— c5 



39. d6— d7 

40. TdI— d7: 

41. De3 — c5: 

42. KgI— h2 

43. Kh2 — Gl 



To7 — d7 
Da7 — d7 
Dd7— Dlt 
DdI — H5t 
Dh5— Dlt 



und das Spiel bleibt bei immer- 
wahrendem Schach nnentschieden. 
Ausser den bisher enrihnten 
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Yertheidignngszagen könnte 3. L fS- 
d6, 3.Dd8-f6 oder 3. d7-d6 ge- 
sdiehen. Das Erste giebt aber ein 
onbeqaemes Spiel, gegen das Zweite 
erfolgt mit Vortbeü 8b1 — c3 und 
das Let£te, welches d2 — d4 aur 
Folge hat, bedingt, obschon es gans 



sicher ist, ebenfalls eine langsame 
Entwickelnng. Das Gegengambit 
3. f7 — f5 wnrde wegen Lb5-c6: 
nnd e4 «* f5 : gefahrlich sein. Hin« 
gegen gewahrt 3. a7 - ^6 ; 4. L b5 - ^4, 
Sg8-f6 oder Lf8 — c5 eine gnte 
Vertheidignng. 



Fünfzehntes Spiel. 



1. s2— b4 e7 — e5 

2. SgI — f3 8b8— c6 

3. LfI — c4. Dieser Zng pflegt 
sehr oft gemacht zn werden. Die 
gewohnliche Antwort ist Lf8 — c5, 
welche aber erst das siebenzehnte 
8piel betrachten wird. Den Ge- 
genstand des fanfeehnten und sechs- 
sehnten bilden zwei andere Znge: 
p7--f5 nnd Sg8— f6. 

3 f7 — f5 

Als Gegenspiel konnte nnn 4.d2- 
d3, d7-d6; Ö. Sb1-c3, Sg8-f6; 
6. Lei -65 folgen, wobei Schwarz 
noeh an der Rochade durch den 
Lsofer c4 verhindert wird. 

4. d2 — d4 d7 — d6 

Die gegenwartige Stellang konnte 
SQch mit Versetzung des 2ten nnd 
4ten Zuges der Schwarzen, aus der 
Philidor'schen Vertheidignng des 
Springerspiels (s. S. 85) entstehen. 

5. d4 — e5: d6 — b5: 
oder Sc6-e5: s. die Veränderung. 
Anf f5-b4: gewinnt Dd1-d5. 

e. DdI— DSf Sc6 — d8: 



wahrend anf Kk8-d8:, Sp3-g5 
nnd — folgt. 

7. b4 — f5: e5 — b4 oder 
Lc8-f5:; 8. Sf3-e5:, Lf5-c2:; 
9.0—0, Lf8— d6; 10. Tf1-e1, 
S o8-e7 ; 1 1 . S B I -c 3 mit gutem Spiel. 

8. Sf3 — d4 Lf8 — c5 

9. Sd4— b6 Sd8 — e6: 

10. f5--k6: Ke8--e7 

11. Lei— Göt So8— f6 

12. SbI — d2 mit besserem Spiel. 

Veränderung. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (SgI— f3) (Sb8 — c6) 

3. (LfI— c4) f7 — f5) 

4. (d2— d4) (d7— d6) 

5. (d4— e5:) Sc6— e5: 

6. Sf3 — e5: d6 — e5: 

7. DdI — D8f . Schw. verliert die 
Fähigkeit zu rochiren, sonst steht 
das Spiel gleich. Bemerken müssen 
wir hierbei noch, dass Weiss im 
5ten Zuge einen vielleicht stärke- 
ren Angriff mit S f3 - g5, S g8 - h6 ; 
6. d4 — d5 machen konnte. 
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Zweite Ahtheilung, 



Sechszehntes Spiel. 



1. e2— e4 

2. SgI— f3 

3. LfI — c4 



k7 — k5 
Sb8 — c6 
So8— f6 



Man hat dieser Spielart den Na- 
men des „Zweispringerspiels 
im Nachzuge^ gegeben, sie aber 
gewohnlich als fehlerhaft bezeichnet. 
Zwar ist es nicht der Angriff 4. d2-d4, 
e5-d4:; 5. e4-e5, [d7-d5], wel- 
chen man far bedenklich hielt, wohl 
aber der noch näher liegende Zag 
4. SfS-oö. Indess ist es zweifel- 
haft, ob Schw. nicht auch hierbei 
ein gleiches Spiel beh&lt.. 

4. Sf3 — o5 

Erste Vertheidigung. 

4 [d7__d5] 

nachher betrachten wir Sf6^b4: 

5. e4 — d5: 

Erste Spielart. 

5 Sc6 — a5 

mit diesem Zuge weicht Schw. der 
drohenden, im zweiten Angnfife der 
zweiten Spielart erörterten Gefahr 
aus, und sucht für das Opfer eines 
Bauern selbst den Angriff zu be- 
kommen. Weiss könnte 6. d2-d3 
thnn, worauf Lf8-c5; 7.0-0, 0-0 
folgt und sich das Spiel wahrschein- 
lich ausgleicht. Gewöhnlicher ist 
6. Lc4-B5t. 



6. Lc4 — Böf c7 — c6 hier 
könnte auch Lc8-d7; 7. Do1-e2, 
Lf8-d6; 8. LB5-D7t, Dd8-d7:; 

9. c2-c4, c7-c6 geschehen. 

7. d5 — c6: b7 — c6: 

Erster Rückzug. (1. Spielart. 
1. Verth.) 

8. Lb5 — e2 h7 — h6 

Als zweiten Rückzug betrachten 
wir Lb5-a4. Weiss könnte aach 
den Läufer auf b5 stehen lassen 
und D D 1 - f3 ziehen. Hierauf folgt : 
Dd«-c7; 9. Lb5-a4, Lf8-d6; 

10. d2-d3, 0-0; 11.0-0, h7-h6; 
12. So5-b4, Sf6-e4: und Schw. 
behalt den Angriff. 

9. Sg5 — f3 e5— e4 

10. Sf3— e5 Dd8 — d4 

11. Se5— o4 Lc8 — o4: 

12. Le2 — g4: [Sa5 — c4] 
b4'^e3; 13. Lg4-f3, E3-F2f ge- 
winnt zwar für den Augenblick einen 
Bauer, derselbe kann aber nicht 
lange behauptet werden. 

13. c2 — c3 Dd4— b6 

14. b2— b3 Sc4— e5 

mit sehr günstiger Stellung, indem 
der Springer nach d3 jsu gehen 
droht. 

Zweiter Rückzug. (1, Spielart. 
1. Verth.) 

8. Lb5— A4 



Serimknt»* Spitl. — Zvtitpriitgtrtpitt im fiackiuge. 
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8 Lf8— »6 

Dieser Zng ist nicht der bette, wir 
föhren aber eioe Pkrtie mit dem- 
■elbea aoa , nm %a leigeii , \relahe 
Stük« nbertiMipt im schw. Spiele 
Uegt. BOMer vrire 8. hT — b6; 
9. Sa5-F3, k5-b4; 10. Dd1-b2, 
Lc8-x6; 11. Sf3-x5, DdS-i>4; 
12.LA4-c6i:,SA5-c6:; 13.Se5-cS:, 
Dd4-c5; 14. Ds2-a6, L£6-c8; 
15.b2-b4, Dc5-c2;; ]6.Da6'B5, 
Dc2-cl+; n.KEl-B2, DcI-hI: 
and gewinnt. 



d2- 



-h6 



10. 8g5— e4 Sf6— b4; 

11. d3 — s4: Lc8 — a6 um 
die Rochade tu bindern. Die Mög- 
lichkeit, diesen Zug lu thun, ent- 
Bohädigt oft für .den Verlust des 
Spriagerbkuem. Im „Gambit ETsna' 
irird der Leier namentlich Anlasa 
findeD, sich hiervon su überseugen. 

12. SbI— c3 Ta8 — b8 
Hätte Weist 13. Lo1-d3 gesogen, 
Bo rocbirte Schw. oder th»t Ta8-c8. 



Wir bemerken hier, dM« Schw. die 
m*Dgelh>ft« StelluDg seinee Sprin- 
gers auf a5 nicht auaser Acht las- 
sen darf. Es findet sich indest ge- 
wöhnlich Gelegenheit, ihn au tu- 
schen oder mit Vortheil weiter in 
das Spiel tu fähren. 

13. La4— b3 0—0 

14. Lei — 1>2 Ld6 — c5 
15. -001 — 04 Ko8 — h8 
IG. 0—0 — Lc5— d4 

sunt Angriff gegen die Rochade. 
16.Lc5-f2; wäre fehlerhaft wegen 
17.Ld2.h6:, Dd8-f6; 18.Ti>1-d6, 
LF2-B3ti 19.Kc1-b1, La6-c8; 
20.Da4-Dl. 



17. 


f2— f4 


Sa5— B3t 


18. 


a2— b3: 


p7 — f6 


19. 


p4 — f5 


Dd8 — b6 


20. 


8c8— A4 


Db6— b7 


21. 


h2 — h4 


cG — c6 


22. 


Tai- h3 


c5— c4 



23. Tji3 — o3, dieser Zng bleibt 
ohne Wirkung nnd der Hinrm kann 
später TOm Läufer d5 verbiebeD 
werden. Weiss hat in der hierneben 
dargeBtellten Position keinen Ranm, 
um die Figuren lum Angriff gegen 
den EÖiHg h8 tu vereinigen, wo 
hingegen Schw., namentlich wegen 
der offenen BrLinie, alle OfBdere 
Tortheilhaft verwendet, und selbst 
in Sicherheit bleibt. 




1*1 




La6 BÖ 


24. 


Sa4 — c3 


Lb5 — c6 


25. 


Sc3— e2 


Ld4— f2 


26. 


Ta3-p3 


Lp2^c5 


27. 


8e2 — 03 


c4 — b3: 


28. 


Tf3 — b3: 


Db7-a6 


29. 


Kcl— bI 


Tb8 — b3: 


30. 


C2 — 83: 


Da6— D3t 


31. 


KbI— cl 


Tf8-c8 


32. 


Do4— a7-f 


Kh8-o7: 


33. 


Ld3— B6f 


Kq7— bB: 


34. 


Tnl— d3: 


Lc5— f2 and 
gewiDDt 



Zweite Spielart. (1. Vertb.) 



Ea iit wichtig, Mif die Combiiu- 
tionen dieier Spielart eioEngdieD, 
da aicli ähDÜcha Verbiltaisse in dCT 
Prsiis «ich ED weilen aas andern 
Eröfüinngen ei^ben. 

Erster Angriff. (2. Sp.art. 
1. Vertb.) 

6. Db/ — aS, dieser Zug, eben 
■o wie Dd1-f3 ist fehlerhaft, ci 
moBite [So&-f7:] geschehen. 

6 o7 — g6 

7. Dh5 — f3 Dd8 — a5: 

8. Lc4 — DÖ! 8c6— d4 

9. Df3— F7i: Kk8 — d8 
Schw. wird jetzt gewinaen, es mag 
Weiss Ld5-b3 oder b4, KeI-dI 
oder etwa« A öderes ziehen. Fol- 
gende VarianteD mögen als Anhalt 
bei der Untersachnog dienen. 



10 


Li.5— b3 


Do5— a2! 


11. 


DF7-F6t 


Lf8— b7 


12. 


Dp6 — H8if 


Kd8— d7 


13. 


Lb3— d5 


Dq2 — D6: 


14. 


Th1-o1 


Dd5— B4t 



SedtiAiatt Sptd. — Zttftiipringtrtpitt im Naettmge. 



B. 
(«. du Torhergeheude Di^prami 

10. Ld5— k4 LcS— b6 

11. h2— b4 Dg5— h5 

12. Dp7— F6t Lr8 — »7 

13. Df6 — B8t Ki>8— d7 
Wea» ift verloren. 



(t. du vorhergehend« Diigramm.) 

10. KbI — Dl Lc8— a4t 

ei kun folgea 11.fS-f3, Lo4*f5 
oder Beeil 

11. Ldö — fS 8d4— p3! 

12. o2 — f3: Lg4 — b5 

13. D2-D3od.D. Dg5 — g2 
U. KbI— k2 Lf8— d6 
15. Dp7— F«t g»8— »1 

K. Df6— F7t Kd7— c8 nad 
gewnMt. 



D. 



13. 1)3— o4 
U. Kd1-b2 



Bg5 — oa 
Lp8 — d6 



15. Tal- Bl 


Th8 — »8 


16. Df7— .3 


Tf8— f3: 


17. Lei— k3 


Tf3— b5^ 


18. Kb3— eS: 


Do» — F3t 


19. KkS- d3 


DfS— F2t 


Wei»B verliert. 




Zweiter Angr 


irr. (2. Spielart. 


1. Verth.) 



6. [8o5— f7:] Kb8— f7: 
Dm Opfer terstdiafit den .Weissen 
einen sehr sUrkeo Aegriff. Wire 
es aber noch am einen Zag ver- 
schoben worden, so konnte si^ 
Sohw. sicher stellen, >. B. €. d3-b4, 
Rb-Di:; 7. So5-f7!, DD8-B7f; 
8.Do1-«2, DE7-E2H:i 9.K«l-«2!, 
Kb8-f7:; 10. Lc4-d5!. Lc8-e8; 
ll.LDÖ-aei:. Rf7-e6: u. s. w. 

7. DDl—F3t Kf7— kS, nta 
seinen numerischen Vortheil zu b(- 

8. SbI— c3 Sc6— «7 
Ging« der achvr. Springer nach b4, 
so folgte 9. Df3 — 84, c7 — c6; 
10.A2 — A3, Sb4-a6j 11,d2— d4, 
DDß-»6i 13. Lc1-f4 oder aaeh 



ll.KaS-F7i 12.8o3-d5!, c6-»5!; 
13.Lc4-D5f, KfT-k8; 14.Lc1-f4 
mit ^t«ni SpieL 
9. d2 — d4 

Erstes Gegenipiel. (3. Angr. 2. Sp.- 

art. I . Verth.) 

9 o7 — c6 

10. Lei — o6 b5— d4: 
oder h7-h6, s. den Zasats. 

11. 0—0—0 d4— c3! 

12. Tal— Blf Kx6— d6 

13. Lc4— d5: c3 — b2^ 

14. Hol— b1, der König ist oft 
durch eiDeii feindlichen Bauer gut 
gedeckt. 



14. 



-ob: 



15. Lo5— e7+ Lf8— b7: 

16. TdI — d5| Kd6— c7 

17. Df3— c8+ Kc7— »8 

18. Td5— d8: Le7— d8: 

19. Dc3 — 67: und gewinnt. 

Zusatz lum ersten Gegenspiele. 
(2. Angr. 2. Sp.art. 1. Verth.) 



b7-b5 würde den Linfer c4 nach 



b3 soräckdiingen , aber leioht d«n 
Thnrm a8 in Gefahr bringen. 

11. Lo5 — b7: LfS — e7: 

12. — — Th8— f8 

13. Df3— b4 Tf8~f2: 

13. Di>8-d6 würde 14. ThI— b1, 
Tf8-f5; 15.o2— g4, LB7-o5t; 
16.Kc1-b1, TF5-F4i 17.Db4-h7 
inr Folge haben. 



14. 



d4- 



15. Kcl- 



Lb7— o5t 



. e5— r6 


Sd5 — c3+ 


. b2 — c3: 


Dd8— B6t 


. Lc4~b3 


Tf2— f6 


. TdI— »7t 


LcS— 1>7: 


Bi—D^ 


Kb7— d7: 


. Tal— nlf 


and gewinnt. 



Zweites Gegenspiel. (2. Angr. 

2. Sp.firt 1. Verth.) 



den Länfer cl von dem Felde g5 

Eornck in halten. 
10. — c7 — c6 

n. TfI— Kl Kb6— »7 

wegen Sb7-o6 b. den Znsat*. Die 

hier gegebenen Varianten aind abn- 



SecAttehnttt ^ei. — Ziemtpringtrtpiti im /fadUvy*. 



geuM bei Weitem nicht ertchöpfflnd. 
Sie gollen nur die Phjsioguomie 
des Spiels dem Leser aosehftniicb 
mschen, damit er in der PrkTi« sich 
denelben erinnern nnd die pkSBsn- 
den Zöge selbst er6nden kann. Eine 
TolUtSndige Anftlyse wärde er doch 
nicht «nf die Daner seinem Gedioht- 
nisB einznprägeii Tennögen. 



IS. d4 — e5: 
13. s5 — e6 

U. Lc4— D 

15. 8c3 — D 

16. Df3 — D 



Kd7 — c7 



c6— BÖ; 



n. k6— k7 n. B. w. Wir ma- 
den auf die Wirkang eines von Fi- 
guren gut onterstStEten Freibuiem 
Bafmerksam. 



ZiiBsti Eum s weiten Gegenspiele. 
(3. Ängr. 2. Sp.ut. 1. Verth.) 



11. .... SbT — a6 

12. Dp3— h5 Ke6— f6 

Auf Kb6-f7 gewinnt Tal-B3, aaf 
I>t>8-r6 aber d4-b5:. 



15. n4 — eS^ Kf6— f7 

U. Sc3 — d5: c6 — d5: 

15. Lc4— »3 Dd8— b6 

16. x5 — E6t n. B. «. 

Drittes Gegenspiel. (3. Angr. 3. Sp.- 
art. 1. Verth.) 



9 b7 — b5 am 

ein Tempo snr bessern Decknng des 
Punkte« d5 iu gewiunen. Weiss steht 
aber doch im Vortheil, da er bei 
gnter Stelinng gewiss drei Bsaern 
für den geopferten Springer bekom- 
men wird. 

c7 — c6 

a7 — a6 oder 



10. Sc3— b5: 

11. Sb5— c3 



12. Sc3— e4 



16. Tp1_b1 mit gntem Spiel. 



n 
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Zweite Abikeilunff. 



Znsatz zum dritten Gegenspiele. 
(2. Angr. 2. Sp.art. 1. Verth.) 



Schw. 




12. . . 

13. Lei 

14. 

15. TfI 

16. Df3 

17. c2 

18. Ss4 

19. Lc4 

20. Df7 

21. c3 
•ehr gat 



d2 


El 

p7 
c3 

■d5: 
o6: 



Dd8 — A5t 
Da5— b6 
Lc8 — b7 
Ke6 — d7 

c6— c5 
Db6 — o6 
Kd71-c8 
Lb7 — d5: 

h7--o6: 



— d4: nnd Weiss steht 



Zweite Vertheidigung. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 



2. (Sol — fS) (Sb8— c6) 

3. (LfI— c4) (Sg8— f6) 

4. (Sf3— -oö) Sfö—mS: 
am, wenn der Springer genommen 
würde, d7-d5 zu thun. Noch gün- 
stiger würde sich das Spiel fir 
Schw. gestalten, wenn So5 — f7: 
geschähe. Dd8-h4 wäre dann der 
richtige Gegenzag, den wir indets 
nicht erörtern, da folgende Spiel- 
art Weiss im Vortheile lässt. 

5. [Lc4— F7f] Ke8— e7 

6. d2 — d3 Se4 — f6 

7. Lf7 — b3. Wenn nidit be- 
sondere Grunde einen andern Rück- 
zog verlangen, geht der Läufer bes- 
ser nach b3 als c4. 

7 d7 — d5 

8. f2 — f4 Lc8 — g4 

9. DdI — d2 h7 — h6 

10. f4 — e5: Sc6 — e5: 
nähme h6-o5:, so geschähe Dd2-o5: 

11. Dd2 — b3 b6 — g5: 

12. De3— e5^ Kb7— f7 

13. — c7 — c6 

14. DE5 — e5: nnd ist im Ver- 
theile. 



Siebenzehntes Spiel. 



1. e2 — e4 e7 — e5 

2. Sol — f3 Sb8 — c6 

3. Lf1--c4 Lf8 — c5 
Diese Anfangszüge werden für 

die regelmassigsten gehalten nnd 



Ton den Itaiianern y,Giuoco piano'' 
oder einfaches Spiel genannt. Aller- 
dings kann der Laafer c5 der Un^ 
annehmlichkeit ausgesetzt sein, dass 
d2, Yon c3 nnterstützt, gegen ihn 



r 
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Torraekt and die Mitto beMtst. Die 
YerikeidtgaDg wird «bor bis sar er- 
laogten Zerstorong des entstaadenen 
Centrams fortgeföhrt oder, am selbst 
eioen festen Punkt in der Mitte sn 
behalten, auf Unterstutz nng des Bao- 
era s5 gerichtet werden. Beide 
Plane sollen in den folgenden Va- 
rianten ihre Erliatemng finden. 

Hatte Schw. 3. Lp8-b7 gesogen, 
80 konnte 4. d2« — d4, d7 — d6; 
5, c2 — c3, Sg8.f6^ 6. Dd1-c2, 
L c8 - ci4 ; 7. L c4 - b5 folgen. 

Erster Angriff. 

4. c2— c3 

Nachher betrachten wir die Angriffs- 
»üge 4. d2 — d4 nnd 4. — 0. Der 
Zag 4. b2— b4 bildet das „Gambit 
Evans''. 

Erste Vertheidigung. (l.Angr.) 

4 j>7 — j>6, ob 

diese Vertheidigung der angegebe- 
nen Alternative entspricht, wird die 
Aosfuhrang zeigen. 

5. d2— d4 b5 — d4: 

6. c3 — d4: Lc5 — b6 
Giebt der Läufer auf b4 Schach, so 
zieht Sb1-c3 zwischen und Weiss 
wird die Bauern in der Mitte ge- 
sdüossen behalten. 

7. b2 — jr3. Dieser Zug musste 
durch S b1 - c3, worüber der Anhang 
handelt, ersetzt werden. Er geschieht, 
am den Läufer c8 von dem Felde 

^q4 zarück zu halten. Schw. bleibt 



dadurch swar auf die drei, jetst von 
ihm besetaten Reihen beschrankt, 
wird aber bald das Centram spren 
gen können. 

7 Sg8— f6 

8. SbI— c8 0—0 

9. 0—0 Tf8—e8 
Die Folge von 9. Lcl-o5 wäre 

ebenfalls Tf8 -b8 nnd dann 10. 0-0, 
h7-h6; 11. Lg5-h4, o7-o5 oder 
11.Lg5-f6:, Dd8-f6: mit Tren- 
nung der Bauern in der Mitte ge- 
wesen. Hier ist der Zug des Thurms 
aber unrichtig, indess wird er uns 
Gelegenheit, geben, die Benutzung 
der Mittelbauern in einer Figuren- 
partie anschaulich zu machen. 
9.[Sf6-b4:]; 10.Sc3-b4:, d6-d5; 
11.Lc4-d5:, Dd8-d5: hätte das 
Spiel aufgelost. 

10. a2 — a3 h7 — h6 
Hätte Schw. jetzt Sf6 — b4: ge- 
nommen , so folgte 11. S c3 — e4 : , 
Tb8— b4:; 12. Lc4 — f7+, wobei 
Weiss wenigstens den Thurm gegen 
Ofßder und Bauer gewinnt. 11. d6- 
d5, statt T-b4:, wäre aber wegen 
Sf3-o5 und Dd1-h5 verderblich 
gewesen. 

11. Tri— El a7 — a6 
Das Spiel der Schw. ist unge- 
mein beschränkt; ihr Plan geht da- 
hin, den Bauer f7 vorzurücken und 
gegen e4 abzutauschen. 

12. b2 — b4 Te8 — e7 

13. TaI — a2 Lb6— a7, um 
nicht durch den Zug Sc3-d5 die- 
sen Läufer, falls der Springer f(» 



^ 
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Zweite Abtheilvng. 



dem Bauer p7 Piste gemacht hat, 
abtauschen zn lassen. 
14. Ta2— b2 Sp6 — h7 

Die letzten Zage fahren ans aaf 
mehrere wichtige Reflexionen. Za- 
nächst sehen wir, dass Weiss das 
Vorrücken seiner geschlossenen Mit- 
telbauern nicht übereilt, sondern 
seine Oflficiere so ordnet, dass der 
Angriff nachher mit mehr Streit- 
kraften unternommen werden kann. 
Bs sind die Thürme, welche er aar 
Unterstützung herbeiführt und, um 
ihre Kraft zu erhohen, verdoppelt. 
Wir haben sie bereits auf offenen 
Linien sehr wirksam gesehen und 
werden uns hier bald überzeugen, 
dass sie auch dem Vordringen der 
Bauern Nachdruck zu geben geeig- 
net sind. Die Spiele sind von ein- 
ander getrennt, die fünfte Reihe ist 
sogar ganz unbesetzt. Die Physio- 
gnomie und der Gang der Partie 
sind aber deutlich Yerschieden von 
denjenigen geschlossenen Spielen, 
welche wir S. 58 und 63 ff. bereits 
durchgeführt haben. Diese ent- 
springen aus dem Läuferspiel und 
der F- Bauer des Anziehenden war 
früh vorgerückt, während der Haupt- 
angriff des Thurms auf der dadurch 
geöffneten Linie Statt hatte. Ge- 
genwartig hat diese Linie für Weiss 
weniger Bedeutung. 

Die Position der Schw. ist ge- 
drückt und der Plan, den Bauer 
f7 vorzubringen, unausführbar. Da- 
her mag 8f6-h7 nutzlos erscheinen. 



Häufig bietet sich aber wirklich die 
Gelegenheit dar, f7 und p8 nadi 
Entfernung des Springers, vorzu- 
bringen und dann darf man sie nicht 
unbenutzt vorübergehen lassen. Kann 
der Springer keinen der Angriffs- 
zage, z. B. f3-o5 oder f6-o4, wel- 
che den Gegner beschäftigen, thun, 
so muss er allerdings mit Verlust 
eines Tempo zurückgezogen wer- 
den. Das Feld h5 wird nur selten 
einen sichern Standpunkt gewahren : 
es bleibt gewohnlich nur zwischen 
h7 und e8 die Wahl. Die jedes- 
malige Lage des Spiels muss die 
Entscheidung für das eine oder an- 
dere Feld bedingen, in den meisten 
Fallen wird aber e8, wegen des 
m5glichen Ausganges nach d6 und 
der Deckung der Punkte g7 und c7, 
zu wählen sein. 

15. Sc3— d5 Te7— e8 

16. Sd5— f4 Sh7 — f8 

17. DdI— b3 Sf8— -e6 

18. Sf4— e6: f7 — e6: 

19. Lei — b2. Dieser Läufer ist 
nicht allein zur Deckung des Punk- 
tes d4, sondern aach für den An- 
griff gegen den feindlichen Eonig 
wichtig. Die Richtung beider Läu- 
fer auf die Rochade, wie hier, pflegt 
besonders lästig für den Gegner zu 
sein. 

19 Sc6 — b8 

20. a3— a4 Lc8 — d7 

21. Db3 — c2 Te8 — e7 

22. Lc4 — a2. Es ist wohl za 
beachten, dass die Läufer aus der- 
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Fmie ebenso wirkflsm lind, wie Mif 
Pankten , die im Bereich der An- 
griffe des Gegners liej^n. 

23 8b8— c6 

2S. Lb2 — c3 Te7 — f7 

84. d4 — d5 Tf7— r3: 

35. D& — b6: nod nicht a3-p3:, 
weil er sich dadnrch folgendem An- 
griffe ansgesetst haben würde, cn 
dem wir die Stellnng angeben. 



Die Angrifft, welche Sdiw. hier 
antemimmt, wären nniulatsig, wenn 
b3 — hS nicht geschehen wäre. Sie 
sind inde» auch jetit ohne Erfolg, 
aber man rieht daran wenigstens, 
daas, wie beim sechsten Spiele die- 
ser Abtheilnng schon erwähnt wnrde, 
das frühe Vorrücken der Gckbanera 
im Laufe der Partie bedenkliche 
Folgen haben kann. 

28. Lc3 — Al Ta8 — f8 

29. Lb6— f5 La7— b6 
Zöge Schw. dafür: 



25. (o2 — p30 kB— d5; 










26. b4 — i>5: Dd8 — G5t 










27. Kol— Hl Sc6 — b4: 










S8. Lc3 — b4: Das— h4 


29. 






Sc6 — b4:, so 


ä9. Tb2— e7 Ld7— H3:etc. 


30. 


Dc2- 


-d2 


Tp3 — P2r 


oder: 


31. 


Tb2- 


-f2: 


DoS — Fä-f 


25. (o2 — f3:) b6 — d5: 


32. 


Dr>2- 


-f2: 


La7 — pSt 


26. La2— Döi; Ko8— HS 


33. 


Kol-^ 


-f2: 


Sb4 — c2 


27. y3— f4 Dd8— h4 etc. 


34. 


TbI- 


-cl 


nnd gewinnt. 


Weiss würde in beiden Spiel- 






odert 


Mten dem immerwährenden Schach 


29. 






ScS — b4: 


Hiebt entgehen. Uebrigens könnte 


30. 


Dc2~ 


-d2 


Kh8-g8 


SAw. anch gleich 25.Di,8-h4 zie- 


31. 


Dd2- 


-b4 


Tp3_f2: 


hen and ebenfalls remis machen. 


32. 


Tb2- 


-p2! 


La7— P2ii 


S5 Dd8— h4 


38. 


Kol- 


-Fl 


Lf2 — El: 


26. e6— D7t Kg8— h8 


34. 


Db4- 


-Bl 


Dg3— D3t 


27. La2— e6 Db4— o3 


85. 


KfI- 


-Ol 


nnd kann bald den 
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Zweite Abiheilvng* 



Damentaaech erzwingen, naoh wel- 
chem er wegen seiner beiden Laofer 
im Vortheile ist. 

(s. das Yorhergehende Diagramm 
mit HinzofugUDg von 29. La7-b6} 
30. Dc2 — d2 Tf3— f4 



31. TeI — cl 

32. Kol — h2 

33. Dd2 — q5: 

34. Te2— f2: 

35. b4 — b5 

36. a4 — b5: 

37. Tel — c7: 

38. Lf5— o6 

39. Tc7 — c8 

40. L.g6 — e8 



Do3 — a5 
Tf4 — f2 

h6 — o5 
Lb6— f2 

a6 — b5 
Sc6 — d8 
Kh8— o8 
Lf2 — b6 
Sd8— e6 
Se6— d8 



41. LaI — b2 und muss gewinnen. 

Anhang zur ersten Verthei- 
digung. (1. Angr.) 

Scbw. 






%iii^m. 






2 







rJ 











\ 




1 





I^S"^ 





m 






'/,//. 




w. 

7. SbI — c3. Wenn h2-h3 un- 
terbleibt, entsteht naturlich die 
Frage, wie dem Zuge Lc8 — g4 
begegnet wird. Es folgt 8.Lc4-b5, 
Lg4-f3:; 9. g2-f3:, Dd8-h4; 
10. — 0. Die Verdoppelung des 
Bauern, welcher sich der Mitte nä- 



hert, ist eher Tortheilhaft als nach- 
theilig, es kann aber zweifelhaft er- 
scheinen, ob dennoch der König 
nach dieser Seite rochiren oder anf 
b2 zur Deckung der Bauern gezo- 
gen werden solL Da jedoch die 
Bauern und namentlich f3 zum Vor- 
rücken bestimmt sind, so würde der 
König in der Mitte des Brettes 
lästig sein. Man bringt ihn daher 
in ahnlichen Fallen lieber in eine 
Ecke. 

7 Sg8— f6 

Schwarz droht noch immer, durch 
Lc8-g4 die Deckung des Bauern 
d4 anzugreifen, kann aber auch nun 
SfG—- e4: schlagen. Wenn Weiss 
den Bauer d4 nicht vorrücken will, 
weil er dadurch den Angriffslanfer 
verstellt, wahrend Sc6 — £7 aus- 
weicht, so bleibt, um das Gentrnm 
zu erhalten, nur folgende Spielart 
übrig: 

8. Lc4 — b5 Lc8 — d7 

9. Lb5 — c6: Ld7 — c6: 

10. DdI — d3 — 

11. — 0, welches auch anf 
Dd8-e7 geschehen wäre. 

11 Tf8 — b8 

12. TfI— El h7 — h6 

13. Lei— f4 Dd8 — e7 

14. Sf3 — d2 und hat den Vor- 
theil der geschlossenen Mittelbauern. 

Zweite Vertheidigung. (1. Angr.) 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (SqI — f3) (Sb8 — c6) 

3. (Lf1-.c4) (Lf8— c5) 
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4. (c2 — 08) Dd8— e7 
oder Lc5-b6. Der nächste Zweck 
dieser nicht ganz befriedigenden 
Yertheidignng ist die Deckung des 
Konigsbanern. 

4. Dd8-f6 konnte eq folgendem 
Spiele Anlass geben: 5. d2 — d4, 
Lc5 — b6 (auf 5. e5 — d4: wäre 

6. e4-s5 gefolgt); 6.0-0, dY-dG; 

7. Lc1-g5, Df6-g6; 'S. d4-e5:, 
' d6-b5:; 9. Sf3-e5:, Do6-o5:; 

10.Sk5-f7:,Dg5-c5; 11.Lc4-d5, 
808-F6; 12. Sf7-h8:, Lc8-g4; 
13. Dd1-d3 and ist im Vortheile. 

5. — d7 — d6 

6. d2 — d4 Lc5 — b6 
nicht e5-d4}, welches dem Gegner 
die Mitte eingeräumt hatte. 

7. Lei — o5. Das bessere Spiel 
7. a2 — a4 ist im Anhange beruck- 
nchtigt. 

7 [p7^f6] 

Es konnte Sg8-f6 dazwischen ge- 
setzt werden, indess hat bei dem 
hier gewählten Zuge Schw. sogar 
die Aussicht in Vortheil zu kommen, 
wenn Lg5 nach h4 statt eS zurück 
geht. 

8. Lg5 — h4 [h7— h5] 
um die Bauern zum Angriff gegen 
die Rochade vorrücken zu lassen. 
67 -g5 hatte ein Beispiel gegeben, 
in welchem Sf3-g5: mit Erfolg 
geopfert wird. 

9. h2 — h3 o7 — g5 

10. Lh4 — g3 h5— h4 

11. Lg3— h2 q5 — g4 

12. h3 — g4: Lc8 — g4: 



18. Lc4— BÖ — 0—0 

Um den Angriff auf der andern 
Seite mit Nachdruck fortzusetzen, 
geschieht die Rochade, obgleich der 
Konig danach ebenfalls angegriffen 
werden kann. 

14. Lb5 — c6:. Dieser Zug ist 
besser als d4 — d5. Der Springer 
hatte sich zwar nach b8 zurück- 
ziehen müssen, aber der Laufer b6 
wäre frei geworden und überdies 
wäre das schwarze Spiel in der 
Mitte sehr sicher gestellt worden. 



X 4. . • . • 

15. a2 — a4 

16. DdI— d3 

17. SbI— d2 

18. TfI— El 

19. b2 — b4 

20. c3 — d4: 



b7 — c6: 
a7 — a5 
h4 — h3 
h3 — g2: 

De7-~h7 
e5 — d4: 

Dh7 — h5 



das hier folgende Diagramm zeigt 
die Stellung. 



Scliw. 





^ 








i 







W 




Ö 



WA 






f 

^_ W^/M> 








1" 












w. 

21. KqI— g2: 

22. Kg2 — Fl 

23. KfI— e2 

24. b4— a5: 

25. Dd3— A6t 



SgS— e7 
Dh5 — H3t 
Dh3 — h2: 
Lb6— a7 
Kc8— d7 
8* 



26. 


TkI— Ml 


Dh2 — f4 


27. 


Da6-d3 


f6-f5 


28. 


Tal— h8: 


Ti>8— h8: 


39. 


Dd3— k3 


Df4— Ä3t 


30. 


rf-B3: 


f5 — e4! 


31. 


Sd2 — b4: 


Th8— H2t 


32. 


Sb4 — f2 


c6 — c5 


33. 


Tai— Gl 


La4 — f3 + 


34. 


Kk2— f3 


ob— Di: 


35. 


>3-d4: 


Th2 — p2i: 


36. 


Kr3 — f2! 


La7— d44: 



Die Partie hätte füglich beim 
Tanscb der Damen »bgebrot^eu 
werden kötiDen , wir haben aber 
noch einige Züge hinzngefagt, nm 
daran die BemerkuDg za knüpfen, 
dnas die stärkere Partei gnt that, 
irenu sie durch Abtausch die mög- 
lichste VereinfachuDg herbeiführt. 

Anhing zur Eweiten Verthei- 
digung. (I. Angr.) 



Ginge der schw. Bauer onr einen 

Schritt, so folgt 8. b2.b4, Sg8-p6; 
9. A4— a5, Lb6-a7; 10. b4 — b5, 



a6 — b5:; 11.Lc4-b5: (am Vor- 
theil für Weiss. 



9. TfI — El 
10. h2 — b3 



— 
h7 — h6 



n. Sa3 — c2 Lc8— d7 

12. b2 — b3. Dieser Zug ist sehr 
wichtig, da er dem Läufer cl den 
Platz' a3 nnd damit den Angriff 
gegen den Punkt d6 eröffnet. Die 
ganze Spielart erinnert an den ei^ 
sten Angriff anf S. 65 , wo jedoch 
die Vertiieidigung , da nicbt der 
Springer auf c6 stand nnd der Läu- 
fer cS passend verwendet werden 
konnte, leichter vor sioli ging. 

12 Tf8 — k8 

13. LcJ— a3 Db7— dS 

14. Dul — d3. Alle Stücke befin- 
den sich noch auf dem Brette, die 
der Weissen sind aber bedeutend 
besser entwickelt. 

Dritte Vertheidigung. (l.Angr.) 

Wir wenden uns jetzt zu dem 
Gegenznge 4.So8-f6, welcher al- 
lein allen Anfordeningen an eine 
vollkommene Vertheidigong ent- 
spricht. 



1. (b2-b4) 


C«7-b5) 


2. (Sol— f3) 


(Sb8 — c6) 


3. {LfI— c4) 


(Xf8 — c5) 


4. {c2— c3) 


[Sg8-f6] 



Bereits in einigen andern Stellungen, 
z. B. S. 51, 56, 60, haben wir die 
Wirksamkeit dieses Vertheidigungs- 
mges kennen gelernt Sg8— b7 
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wäre wegen SfS-oS, d2-d4 oder 
0—0 nicht gst. 

Brste SpieUrt. (3. Verth. 

1. Angp.) 
5. »2 — d4 «5 — d4: 

€• e4 — £5 , hier könnte ge- 
schehen 6. c3 — d4:, Lo5 — B4f; 
7.Lc1-d2, LB4-D2i:; 8.Sb1-o2!, 
d7— ßö! 9.k4 — 1>5;, Sf6 — d5:; 
10. Dd1-b3, Sc6-x7 mit gleichem 
Spiele. 

Alt Antwort aof b4 — e5 kann 
6. d7 — d5 oder 816 — 84 siober 
folgen, jedoch geben wir dem Er- 
Bteren den VorBog. 

Erstes Gegenspiel. (1. Spielart. 
3. Verth. 1. Angr.) 



d7 — DO 



7. Lc4 — b5. Die Veränderang 
betrachtet das minder gnte b5-f6: 

7 Spß— e4 

8. Lb5 — cöf, WeUs thfite gut, 
daa Nehmen des Springers noch aas- 



8 b7 — C6: 

9. c3~i>4: Lc5 — b6, um 
ihn cor Unterstütz ang des «orsn- 
rÜckenden Bauern c6 %a gebraa- 
chen. Wegen des besseren weissen 
Angriffs 9. Sf3-d4:, bei dem sich 
das Spiel ausgleicht, sehe man übri- 
gens den ZasatE. 

10. SbI — c3, hier könnte Weiss 
aach rochiren, woranf dann Lc8-a4; 
LI. Lc1-b3, 0—0; 12. a2 — a4, 
a7 — a5; 13. h2 — h3, Lo4— h5 



naohher folgendem f7 — f5, 
'. etwas in Vortheil bringen 



10. 



c6 — c5 



11. d4 — cÖ! Sb4 — o3: 

12. b2 — c3: Lb6— c5: 

13. Sf3 — d4 0-0 

14. 0-0 Lc5 — bG 
Daa Spiel ist vollkommen aasge- 
glichen. Wir bemerken hieran, dasa 
es cwar für Schw. natürlich war, 
den Doppelbaner, der anf einer für 
die feindlichen Thümie offenea Li- 
nie stand, so bald als möglich aof- 
culÖsen, dass er aber vurtheilbafter 
10. f7-f5, wozu wir hier die Stel- 
lang angeben, sieben konnte. 



Die Fortsetzung würde etwa sein : 
ll.B5-Fe:,DD8-F6:; 12.Sc3-e4:, 
d5~b4:; 13. Sf3— e5, — 0; 
14.Lc1-e3, c6— c5i (15.0 — 0, 
Tp8-d8); 15.d4-c5:, Dr6-B5:; 
16.c6-b6:, a7-b6! und steht et- 
was besser. 



ZvtUe Abtktilaug. 



ZnBatE des ersten GegeoepieU. 
(1. Sp.Mt. 3. Verth. 1. Angr.) 



IBIIMlH ■ 


H ■Zpl 1 H t 


ffijUiO^ ^ 


H jgft Hf^jH^ 


IM H^jiCjEi 


^SwS 



9. Sf3 — d4: Lc5 — b6 
Scbw. kÖDute aouh rochireu. 

10. Lei — b3 c6 — c5 

11. Sd4 — Ii3 c5 — c4 and 
steht ebenso gut wie Weisi. 

TerSnderung. (1. Geg.sp. 1. Sp.art. 
3. Verlh. 1, Aogr.) 




12. K«l— »2! 


D4— nSt 


13. Ke2-d1 


Lc8 — o4 


U. h2 — b3 


La4-r3if 


15. o2 — r3: 


Kb8— f7 - 


16. SbI — n2 


Kf7— f6: 


17. 8o-2— B4t 


Kf6 — o7: 


18. Ssi — Cb: 


Sc6 — »5 und 


Mt im VottheiLe. 




Zweites Gegenspiel. (1., Spielart. 


3. Verth. 


. ADgr.) 




Stirn. 



6 Sf6— e4 

Weiss kann dieseo Springer, jedocii 
onr gegen drei Baaem, erobern. 
Die Spielart 7. Dd1-s2, d7-d5; 
8. b5-i>6:, Lc8-f5 närefür Sohw. 
günstig. 

7. Lc4 — d5 Se4— f2: 

8. Kai — f2: d4— c3.f 

9. [KfI — c3]. Uinder gSnatig 
würde sich der König nach f1, aber 
am wenigsten gnt nach Bl anrnok- 
ziehen. Wir werden hierauf in einem 
Zasatse aurnckkommen. Anf o3 
steht der König sieher, ohne seine 
Ofüdere am Ansrncken an binden. 
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9. 



c8 — b2: 



10. Lei — b2: Sc6— b7 
Scbw. mass, da er einen Officier 
weniger hat, sanachst dahin sehen, 
eine in allen Punkten gedeckte Po- 
sition 2a erlangen. Erst ii?enn dies 
geschehen, können die Bauern ohne 
Gefahr Yordringen. 

11. DdI — c2 d7— d6 

12. Ld5— e4 Se7 — g6 

13. SbI— d2 c7— c6 

14. TaI—dI 

Das Spiel mag nngeföhr gleich 
sein, indess sind die weissen Offi- 
ciere so gat entwickelt, dass Schw. 
nur mit grosser Vorsicht seine Bau- 
ern -wird Torrucken konneu. Der 
Znsatz, der beim 9ten Zage be- 
ginnt und in welchem Weiss minder 
günstig steht, wird Ton der Mitte 
der Partie an ein Beispiel geben, 
wie Baaem zu führen sind. 

Zasatz cum zweiten Gegenspiele. 
(1. Sp.art. 3. Verth. 1. Angr.) 

Schw. 




W. 

10. Lei— b2 



c3— b2: 
Dd8 — k7 



11. Ld5 — e6: damit ach der 
Springer nicht auf d8 und b6 Tor- 
theilhaft aufstelle. 

11 d7— c6: 

Die Verdoppelung des Bauern 
ist nicht nachtheilig, denn e6 ist 
nun frei, so dass yier Bauern gegen 
den einsigen a2 anrucken können. 
Bisher war nämlich d7 beim Vor- 
gehen der Gefahr ausgesetzt, von 
e5 getauscht zu werden, was die 
Bauern geschwächt haben würde, 
da nur drei gegen einen und auf 
der andern Seite drei gegen zwei 
geblieben waren. Es liegt im In- 
teresse der Partei, welche den Of- 
ficier hat, die Bauern des Gegners 
zu trennen, da die yereinzelten 
leichter mit Uebermach( angegriffen 
werden können. 

12. DdI — c2 Lc8 — e6 

13. SbI — d2 O— — 
Schw. hat eine sichere Stellung ein- 
genommen, was seine erste Sorge 
sein musste. Er hat übrigens, und 
darin liegt ein Vortheil, beide zur 
Unterstützung der Bauern sehr ge- 
schickte Lauf er sich erhalten. 

14. KeI — e2 g7 — q6, um 
den Thurm h8 frei bewegen zu kön- 
nen ; vielleicht wäre jedoch L e6 - d5 
noch besser gewesen. 

15. Sd2— e4 Lc5— b6 

16. De2— a4 Le6 — d5 

17. ThI — el. Hierzu wäre wohl 
TaI besser benutzt worden, 

17 p7 — f5 

18. Se4 — d2 Ld5 — FSf 
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Zweite AhthUlung, 



8chw. braacht swar den Tausch der 
Figoren nicht aa scheaen, 06 — 06 
dankt ans aber besser. Da wir in- 
dess Schw. dennoch zam Siege fah- 
ren, mag man den schwächeren Zag 
entschuldigen. 

19. Sd2 — p3: 06 — g5 

20. Tel — Fl Td8 — d5 

21. Tai— Dl h7— h5 
Die Stellung des weissen Kö- 
nigs und seines ganzen Spiels ist 
sehr ungünstig. 



22. Sf3 — d2 

23. Sd2 — c4 

24. Da4 — c2 

25. Dc2 — e4 

26. a2 — A4 

27. A4— b5: 

28. De4— f3 



De7 — e6 
Lb6 — c5 

f5 — f4 
Th8 — d8 

b7 — b5 

De6 — o4t 
Dg4 — F3f 



Der Tausch der Dame, des mäch- 
tigsten Steins, gehört zu den wich- 
tigsten Momenten einer noch unent- 
schiedenen Partie. Ihn herbeiza- 
führen oder zu yermeiden, bestimmt 
oft den Aasgang des Spiels, aber 
eine praktische Regel über den Zeit- 
punkt, wanu der Tausch Tor zuneh- 
men, oder eine Charakteristik der 
Positionen, in denen man ihm aus- 
weichen soll, lässt sich schwerlich 
allgemein aufstellen. Ohne Zweifel 
wird man bei gleicher Stellung und 
sich darbietendem Tausch auf den- 
selben eingehen, wenn man selbst 
keinen Angriff beabsichtigt, ihn aber 
vom Gegner zu gewartigen hat. Die 
Schwächung der Kräfte ist dann zu 
empfehlen; nur muss kein ersieht- | 



lieber Nachtheil damit Terbanden 
sein. Bei einer bedrängten Stel- 
lung des Königs, sei es in einer 
Bcke oder auf freiem Felde, ist 
der Damen tausch aach gewöhnlieh 
rathsam. Der Konig kann nämlich 
nach £nj;fernang der Dame sich 
freier bewegen. Hingegen wird man 
dem Tausche gegen das Ende einer 
Partie, welche man unentschieden 
zu halten wünscht, selbst mit dem 
Opfer eines Bauern, auszuweichen 
haben, wenn der Gegner, um freie- 
res Spiel zu bekommen, den Konig 
ungedeckt lassen oder zur Unter- 
stützung wichtiger Bauern aaf die 
Mitte des Brettes führen muss. Die 
Dame ist in solchem Falle sehr ge- 
schickt, durch häufiges Schach die 
Operationen zu hemmen. Aach in 
der gegenwärtigen Stellang kann 
Schw. nur durch Vorrucken seiner 
Bauern auf der Damenseite seinen 
Vortheil verfolgen, wobei aber der 
K5nig seine gesicherte Stellung ver- 
liert. Die weisse Dame würde ihm 
hinderlich sein, daher sucht sie 
^chw. abzutauschen, was bei der 
ungünstigen Lage des weissen Kö- 
nigs nicht schwierig war. 



29. g2 — f3 

30. TfI— Dl 

31. Ke2 — Dl 

32. Sg4— d2 

33. KdI— e2 

34. Ke2 — d3 

35. h2— h3 

36. Kd3— e4 



Td5 — Dl 

Td8— Dl 

c6--b5 

Kc8— -d7 

Kd7— e6 

a7 — a5 

a5 — a4 

L c5 — b4 
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37. Sd2- 

38. 8b1- 

39. Sä3- 



40. 8b1— a3 

41. Lb2— Al 

42. Sa3 — c4 

43. Sc4 — 1>2 

44. Sd2 — c4 

45. LaI — d4i 

46. Sc4 — a5 

47. 8a5 — b3 
43. Kb4 — D3: 

49. Kd3— b2, « 
ab — ai gewinnen 

49 

50. Kb2— d3 

51. f3— 04: 

52. h3— 04: 

53. Kd3— k2 

54. Kb2— f2 

55. 8»3— Al 

56. 8a1 — b3 

57. Kf2 — ?1 

58. KfI— f2 



o7- 


-c6 


Lb4- 


-d2 


Ld2- 


-Bl 


tlich einen Zag 


die StellDDg an. 


LbI- 


-f2 


b5- 


-b4 


a4- 


-A3 


c6 


-c5 


Lf2 


-d4 


05- 


-d4: 


a3- 


-a2 


1.4- 


-d3 


Kb6' 


-BÖ: 


f K — 


c4 WBTdo 


Kb5- 


-p6 


o5 


-04 


h5 


-04: 


Kf6 


-o5 


Eo5 


-o4: 


f4 


-f3 


Kg4 


-f4 


Kf4 


-e4 


Kb4 


-1.5 


Kd5 


— c4 und 


muBS 


gewinoen. 



äpieUrt. (3. Verth. 
1. Angr.) 



Wir huben geiehen, du« 5. d2 - d4 
■n keinem fSr Weiaa überwiegend 
guten Spiele führt, e« iit daber nk- 
torlioh, sn nntenaohen, ob der An- 
griff etwa durch einen uidern Zag 
verstärkt werden kann. 5. d2-d3 
würde für die Vertheidigang keine 
besondere Schwierigkeit dArbietea, 
^er Sp3-a5, b2-b4 and die Ro- 



chade dürften eini 
chnng erfordern. 

5. Sr3— o5 

6. f2— f4 
Der Angriff anf dei 
wäre fehlerhaft, 
geschehen, wenn d 
gemacht worden v 
sachte dann vielleicht ein nach der 
Rochade des Gegners bisweilen zn- 
lässiges Opfer des Springers, indem 
er ihn doroh h2-b4 deckt. Schw. 
nShme aber nicht, sondern thite 
n7-D6 dagegen. 



nähere Bespre 



d7 — d5 
1 Springer h7-hG 
Er konnte aber 
2.d3 statt 1-2 -f4 
äre. Weiss ver- 



Iffi 



Zweite Ahtheilmff, 



A. 



7. f4 

8. d2 

9. h2 



e5: 

d4 

h3 



B. 



7. e4 

8. DdI 



d5: 
h5 



C. 



7. Lc4 

8. Sg5 

9. Lb5 



b5 
£4: 

c6: 



Sf6— g4 
d5 — c4: 
Lc5 — e7 nnd 
gewinnt. 

Sp6 — d5: 
Lc8 — f6 nnd 
steht gnt. 

S^f6 — e4 : 
d5 — b4: 

e5 — f4: und 
gewinnt. 



Dritte Spielart (3. Verth. 
1. Angr.) 

(s. das vorbeigehende Diagramm.) 

5. b2 — b4 Lc5 — b6 

6. DdI— b3 — 

7. d2— d3 07 — 06 
Die Spielart 7. a7-a5; 8. b4-b5, 
d7-d5; 9. Lc4-d5:, ▲5-a4 wäre 
fär Weiss Tortheilhaft. 

8. a2— A4 a7— a5 
Die Spiele sind gleich. 

Vierte Spielart. (3. Verth. 
1. Angr.) 

(s. das Torhergehende Diagramm.) 

5. — [Sf6— b4:] 

6. d2 — d4 e5 — d4: 

6. Lc4-d5, Se4-f6; 7. Ld5-c6:, 
d7-c€:; 8. Sf3-e5:, h7-h6 fuhrt 
zu gleichem Spiel. 

7. TfI— El. Bei 7. c3— d4:, 
Lcö' — b6; 8. Lc4 — d5, S£4-f6; 



9. TFl-Elf, Sc6-e7; IO.SbI-cS, 
h7-h6 bleibt Schw. im VortheiL 



7 

8. c3 — d4: 

9, Lei — d2 

10. Ld2 — b4: 

11. DdI— b3 

12. Db3— b4: 

13. SbI— d2 

14. Db4 — c5 

15. Dc5— h5 
ist im Vortheile. 



d7 — d5 
L c5 — b4 

0—0 
Sc6— b4: 

d5 — c4: 
Se4 — d6 

a7 — a5 

b7 — b6 
Dd8 — f6 und 



Vierte Vertheidigung. (1. Angr.) 

1. (e2 — e4) (e7— e5) 

2. (Sol — f3) (Sb8— c6) 

3. (LfI— c4) (Lf8 — c5) 

4. (c2 — c3) f7 — f5 
Wir hatten bereits S. 103 Ge- 
legenheit, zu sehen, dass f7 — f5 
in der Springerpartie bedenklich ist. 
Die Rochade kann durch den Läufer 
c4 lange gehindert werden, auch 
wird oft der Zug Sf3-o5 zu furch- 
ten sein. 

5. d2 — d4 e5 — d4: 
oder f5 — e4:, s. die Veränderung. 



6. Sf3— g5 
T. Lc4 — d6: 

8. Ld5— c6f 

9. Sg5— e4: 

10. DdI— H5t 

11. Dh5 — Eöt 

12. c3 — d4: 

13. d4— e5: 

14. f2— f4 

15. SbI— c3 



d7 — d5 
f5 — e4 : 
b7 — c6: 
Lc5 — b6 
g7 — o6 
Dd8— e7 
Db7 — E5i 
Lb6 — d4 
Lc8— f5 
Ta8— b8 



16. EeI — b2 u. ist im Vortheil. 



Siebemehntw Spiti* — Cfiuoco piano. 
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Ve^randerung. (4.yerth. 1. Aogr.) 

Sehw. 




5 p5 — b4: 

6. Sf3-~e5: Sc6— b5: 
aof Lc5 — b6 folgt 7. DdI— h5+, 
o7 — g6; 8. Lc4 — vif a. 8. w. 

7. DdI— H5t Sb5— o6 



8. Lc4— o8: 

9. Dh5— DÖ 

10. Dd5 — c5f 

11. Dc5 — d5 



Th8 — g8: 
Kb8— f8 
d7 — d6 
Di>8— b7 



12. — mit freierem Spiele. 

Zweiter Angriff. 

1. (e2 — b4) (e7— b5) 

2. (Sol — p3) (Sb8— c6) 

3. (LfI — c4) (Lf8— c5) 
Bisher haben wir nur 4. c2-g3 

mit der Anssicht, die Banem auf 
der Mitte za Tereinigen, betrachtet, 
es kann aber aach das Spiel aof 
andere Weise fortgesetzt werden. 
Die Vertheidignng bei 4. Sb1-c3 
oder 4. d2-d4, Lc5-d4: ist aber 
nicht schwierig nnd das Gambit 
4. b2 - b4 wird erst Gegenstand des 



achtsehnten Spieles sein. Hier bleibt 
noch die Rochade sn betrachten. 

4. 0—0 So8— f6 

5. d2 — d4, wenn hier b2-b4 
geschähe, so erhielte Schw. dnrch 
Lc5 — b4:; 6. c2 — c3, Lb4-b7; 
7. d2-d4, 0-0 ein besseres Spiel. 

5 [b5— d4:] 

6. e4 — e5 d7 — d5 

Erste Fortsetzung. (2. Angr.) 

7. [Lc4 — b5], weniger rathsam 
ist b5 — f6:. 



7 

8. Sf3— d4: 

9. DdI— d4: 

10. LbÖ — c6: 

11. f2— f3 

12. f8— f4 

13. Dd4 — A4 
gleichem Spiel. 



Sf6— b4 
Lc5 — d4; 
— 

b7 — c6: 
Sb4— o5 
8 ob — e6 

c6— c5 mit 



Zweite Fortsetzung. (2. Angr.) 

Schw. 




W. 

7. b5 — f6: d5 — c4: 

8. TfI— Elf, aof 8. f6— o7: 
folgt Th8 — o8; 9. Lei — o5, 
Lc5-k7; 10. Lg5-b7, Kb8-b7:. 



n 
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Zweite Ahtkeihmg. 



8 [Kb8— p8] 

Lc8 — b6 wäre nicht gat. E« ge- 
schähe danuif 9. S v3 — o5 und 

9. f6— o7: Kp8 — o7: 
10. Sf3 — b5. Bei S-o5 würde 
Th8-e8; II.TeI-eS:, Dd8-b8:, 
12.So5-h7:, Lc8-f5; 13.Sh7-g5, 
Lf5"c2: gewinnen. 



10 Th8— b8 

11. Lei— H6t Ko7— g8 

12. DdI— f3 Sc6— e5 

13. TbI— b5 Te8— e5 

14. Df3— o3t Dd8 — 65 

15. Do3 — o5t Te5 — g5 

16. Lh6 — g5: Lc8 — f5 und 
bleibt im Vortbeil. 



Achtzehntes Spiel. 

Eine interessante Variante des CHuoco piano bildet das erst in neuester 
Zeit von dem Capitain Evans ersonnene Gambit 4. b2 — b4 statt c2 — c3. 
Die Idee, welche dem Opfer zum Grunde liegt, ist die, den Zug c2 — c3 
mit einem Angriff auf eine feindliche Figur zu thnn und daher schneller 
als sonst mit d2 — d4 vorrücken, aach den Angriff durch Lei*— a3 oder 
Lei — b2 noch unterstützen zu können. Die Laofer haben dann eine 
gefahrliche Richtung gegen f7 und o7 angenommen und die Vertheidi- 
gung ist dadurch mit besonderen Schwierigkeiten verknüpft. Dennoch 
ist die Er5finung nicht unter die sicheren Angriffsspiele za zählen, da 
der geopferte Bauer von dem Gegner, wenn auch nicht ohne Anstren- 
gung, mit Erfolg behauptet werden kann. 



1. 


£2 e4 


e7 — e5 


2. 


SgI f3 


Sb8 c6 


3. 


LfI c4 


Lf8 — CO 


4. 


b2 — b4 





Erste Vertheidigung. 

4 Sc6 — b4: 

Weiss wird jetzt nicht S f3 -b5 : 

nehmen, da Dd8-f6 folgen würde, 

er treibt vielmehr mit c2-c3 den 

Springer zurück. Hierdurch ergiebt 

. sich die nämliche Stellung, zu wel- 



cher auch L c5 - b4 : und 5. c2 - e3, 
wie wir bei der vierten Vertheidi- 
gung naher sehen werden, fuhren 
können. Dem Gambit mit 4. L g5 - b6 
auszuweichen, hat Schw. keine Ver- 
anlassung; es würde dabei die Folge 
nicht b4 - b5 und S f3 - b5 : , sondern 
zunächst a2 — a4 oder — sein. 
Uebrigens konnte Schw. das Gambit 
mit 4. d7-d5 ablehnen. Es folgt 
darauf 5. Lo4 — d5:, So6 — b4:; 
6*Lc1-b2 oder Ld5-b3 mit glei- 
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dtem Spiel«, oder 5. k4 — ob:, 
Sc6-b4:; 6.St3-k5:, Sb4-d5:; 
7. (Dicht Sx5-r7:, weil d»nD LcÖ- 
fi^ mit Vorth«! geachibe) [d3-d4], 
LcÖ-B4t; 8.Lcl-i>2 n. i. v. 

5. c2 — c3 Sb4 — o6 

6. d2 — d4 k5 — d4: 

7. c3 — 04: Lc5 — b6 
Der Läufer koiinte Schftck bieten, 
S.KKl-yl, Dd8-e7; 9.a2 — a3, 
Lb4-a5; 10. Ta1-a2 führt aber 
■n einer für den Anziehendelt Dicht 
Qiiv ortheil haften Stellung. 

8. — d7 — d6 

9. h2 — b3 h7 — »i6 
Beide Züge waren hier onEeitig, 

denn Weise koDote einen besserp, 
BpSter Dodi m erärterndei) Angriffii- 
iDg Lc1-b3 oderD4-D5 than, und 
Schw. wörde seine Vertheidigang 
dorch Sq8-p6 mehr befördert haben. 
Die folgonde AoefSbrung mag all 
Beleg %a den S. 73 und 74 äbar 
a7 — h6 bereite gemachten Bemer* 
knngen dienen. Die Veränderung 
betrachtet 9. DdI— «3. 

10. Lei — b2 Dd8 — b7 

£e pBegt nicht ratheam sn sein, die 
Dame ror den König zn setzen, wenn 
der Gegner die K-Linie, wie hier, 
leicht öffnen kann. 

11. k4 — b5 d6 — b5: 

12. Di — ob 8c6 — a5 

13. Sf3 — b5: So8 — f6 

14. d5— dG c7— i>6-. 
Betrachten wir die gegenwärtige 

Stellang and den Gebrauch, wei- 
chen Weiss von »einem Ceutram 



gemacht hat. Dae Spiel iet geöff- 
net nnd die EntacJieidnng den Ma- 
nÖTem der OfGdere, namentlich der 
Wirksamkeit derLanfer, überiaaseB. 
Bätte Weiss aber, im Vertrauen aaf 
die gnte Position seiner Hitte, im 
Angriff nachgelassen, so würde Schw. 
Zeit gewonnen haben, sich innäeltit 
sicher ta stellen und demnächst B«a 
numeriedies Uebet^e wicht geltend 

15. Lc4 — p7t Ke8— d8 

16. Ti-l— Kl Kd8 — c7 

17. 8b1~a3 a7— a6 
Den Springer in der hier darge- 
stellten Position EU nehmen, 



c5: 



war wegen 18. SaS-bSI, Kc7 
19. Tk1-b5: gefährlich. 

18. Tal— elf Lb6— e5 

19. Tel— c5^ 

20. Se5 — c4 Db7~d8 

21. Lb2— Bot Kc7 — ce 

22. Dßl— F3t Sf6— d5 
28. Lf7— d5^: KcG— d7 

24. Df3— FÖt Kd7— «8 

25. Df5 — f7::»i 



Zweite AhtkeUunf. 



Veränderung. (1. Verth.) 

Scliw. 




W. 

9. DdI— b3 

10. b4 — b5 

11. SfS— d4: 

12. BÖ— d6: 

13. Lc4— F7t 

14. Lf7 — g8: 

15. Lo8 — d5 



[Dd8-"B7] 
Sc6 — d4: 
Lb6 — d4: 
c7 — d6: 
Ke8 — f8 
Ld4 — a1: 
Lc8 — f5 und 
"wird gewinnen. 



Zweite Vertheidignng. 

l. (e2 — e4) (e7 — e5) 



(Sb8 — c6) 
(Lf8 — c5) 
Lc5 — b4: 



2. (Sol— f3) 

3. (LfI— c4) 

4. (ß2 — b4) 

5. c2— c3 

Dem angegriffenen Läafer stehen 
fünf Felder zum Rückzüge offen, 
Yon denen jedoch f8 die wenigste 
Beachtung verdient. Auch e7 ist 
nicht vortheilhaft. Nämlich 6. d2-d4, 
d7_d6j 8. DdI — b3, Sc6— a5; 
9.Lc4-f7+, Ke8-f8; 10.Db3-a4 
Q. 8. w., wobei wir auf das Manöver 
des Springers gegen die Dame und 
den Laufer aufmerksam machen, da 



es sich öfters mit Vorth^l aol 
lasst, wenn der Springer auf a5 ge- 
deckt ist. Zuweilen kann Weiss 
aber auch den Läufer c4 nehmen 
lassen und mit DDl-A4f den Offi- 
cier zurückgewinnen. 

Das nächste Feld zum Rückzüge 
ist d6. Der Läufer ist aber dort 
dem eigenen Spiele hinderlich, wes- 
halb wir den Zug nicht empfehlen. 
Er deckt indess e5 und giebt Ge- 
legenheit, das Abtauschen dieses 
Bauern gegen d4, sowie die Auf- 
stellung des feindlichen freien Gen- 
trums zu verzogern, vielleicht ganz 
SU hindern. 

Lb4 — a5 und Lb4-c5 sollen, 
als die besten Zuge, später um- 
ständlicher geprüft werden. 
5 Lb4 — d6 

6. — Dd8 — f6 um 
den Punkt b5 gewiss zu behaupten, 
sonst konnte Sg8 — f6 geschehen. 
Es folgte dann 7. d2-d4, Sf6-£4:; 
8. d4— e5:, Sc6-e5:; 9. Tf1-e1 
oder 8. Ld6 — e5:; 9. Sf3 — b5:, 
Sc6-b5:; 10.Dd1-d5 und gewinnt. 
Auch 6. Dd8-£7; 7. d2-d4, Sg8- 
f6 ; 8. - ist zu berücksichtigen. 
Weiss hat hierbei ein gutes Angriffs- 
spiel. 

7. d2— d4 h7 — e6 

8. SbI — a3 a7 — a6 
Schw. könnte Sa3 nehmen, aber er 
gäbe eine Deckung von e5 weg und 
verschafiPte dem Läufer cl einen 
guten Platz. 

9. Sa3— o2 b7 — b5 



r,. 
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10. Lc4 — b8 

11. a2— A4 

12. d4— d5 

13. c3 — b4: 

14. Sc2 — b4: 



Achigd^0i Spüi* — Bo^mgambü. 



▲6— ^5 
b5 — b4 
Sc6— b7 
Ld6 — b4: 
a5 — b4 : 



Weiss hat in den letzten Zagen, 
im Widersprach gegen bereits auf- 
gestellte allgemeine Regeln, seinen 
Laofer b3 dareh d4-d5 verstellt, 
den Baoer a4 vereinzelt und b4 
sam Freibauern werden lassen, wah- 
! rend es nicht schwer gewesen wäre, 
die Mittelbauern auf x4 und d4 ge- 
schlossen zu erhalten. Der Charak- 
ter dieses Evans -Gambits verlangt 
aber die Abweichung von den ge- 
{ wohnlichen Regeln. Weiss ist um 
I einen Bauer schwacher und wird, 
sobald der Gegner eine feste Posi- 
I tion eingenommen hat, der Ueber- 
I macht allmahlig weichen müssen. 
Er sucht daher vor Allem so zu 
spielen, dass Schw. durch fortwah- 
rende Angriffe verhindert wird, 
seine Steine ruhig zu entwickeln. 
Deshalb ist es hier nicht genügend, 
die Mittelbauern geschlossen zu 
halten, sondern, wie in den meisten 
, Gambitspielen, müssen sie den An- 
» griff der OfiS eiere unterstützen und 
oft, bloss um das Spiel des Geg- 
ners in Unordnung zu bringen, auf 
ihn eindringen, wie es schon in der 
vorigen Partie mit Erfolg der Fall 
war. Wesentlich verschieden vom 
Evans bleiben in Rücksicht hierauf 
die besten Vertheidigungen der 
Gambitspiele des Königs, weil in 



diesen Schw. durch Anfsiehen detf 
Bauern o7-o6 und durch den Zag 
des Läufers p8 naeh e7 eine be- 
sonders ungfinsttge Stellung ein- 
nimmt, aas der es sehr schwer wird, 
endlich zum Angriff überzugehen. 
Daher darf wohl, wie spater naher 
erörtert werden soll. Weiss im Kö- 
nigsgambit eher als im Evans sein 
Spiel mitunter geschlossen halten, 
um darauf zu warten, dass Schw. 
sich durch einen übereilten Zug 
bloss stelle. 

15. Lei — b2 Sb7 — 66 

16. DdI — c2 Df6— d6 

17. Sf3 — d2 Lc8— a6 

18. LbS-— c4 So8 — b7 

19. Lc6 — a6: Dd6 — a6: 

20. f2 — f4. Das Vorrücken die- 
ses Bauern pflegt ein wichtiger Mo- 
ment zu sein. 

20 d7— d6 

21. f4 — £5: d6 — e5: 

22. Sd2--c4 f7— f6 

23. Dc2 — b3 Ta8— b8 

24. Tai— Dl Se7— c8 

25. d5 — d6 So6 — f8 

26. Sc4— b5: Sc8— d6: 

27. TdI — d6: Da6— d6: 

28. Db3 — F7t Ke8— d8 

29. Df7 — q7: Th8 — h7 

30. Se5 — F7t Kd8 — d7 

31. Dq7 — G4t Dd6— e6 
Weiss konnte nun Tf1-f6 neh- 
men und auf D£6-o4: mit SF7-B5f 
antworten, eine Gombination, auf 
welche man wohl achten mnss, die 
aber hier, da Schw. Thurm gegen 
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Zweite Abtheilung» 



Läufer hat, la keinem gunstigen 
Resultate für Weiss fahren wurde. 
Es ist daher besser, die Dame zn 
behalten. 

Schw. 




W. 

32. Dg4 — Dlf Kd7— e7 

33. TfI — f6: De6 — f6: 

34. Lb2 — F6t Ke7 — f6: 
Wenn man nur die Ofüciere 

zahlt, 80 hat Schw. bei dem Tau- 
sche sein Uebergewicht behauptet, 
die beiden weissen Freibauern sind 
aber für ihn sehr lastig. Die Fort- 
setzung des Spiels, welche übrigens 
nicht auf vollkommene Correctheit 
Anspruch macht, wird zeigen, dass 
die Dame sehr geschickt ist, die 
feindlichen ßauem zurück zu hal- 
ten und die eigenen beim Vorrük- 
ken zu beschützen. 

35. DdI— F3t Kf6— e7 



36. Sf7--e5 

37. Df3— f5 

38. SeÖ — c4 

39. a4— a5 

40. DF5--c5t 

41. Dc5 — b5 

42. a5— a6 



Tb8— b6 
b4— b3 
Tb6— e6 
Th7 — p7 
Ke7 — d8 
Sf8— d7 
Te6— e4: 



43. h2 

44. Kol 

45. Sc4 

46. Sa5 

47. Db5 



-h3 Te4— Elf 

.h2 TeI— a1 
a5 b3 — b2 

c6t Kd8— e8 

b2: Tf7 — Fl 

H8t Ke8— f7 



48. Db2 

49. Dh8 — H7f und Weiss muss 
gewinnen. 

Dritte Vertheidigung. 



1. (e2— e4) 

2. (Sol— f3) 

3. (LfI — c4) 

4. (b2— b4) 

5. c2— c3 



(e7— -e5) 
(Sb8 — c6) 
(L f8 — c5) 
Lc5 — b4: 
Lb4 — a5 



Wenn Schw. beabsichtigt, den 
Laufer bald nach b6 zu bringen, 
so ist es gleichgültig, ob er über 
a5 oder c5 zurückgeht. Auf c5 
darf der Läufer aber nicht stehen 
bleiben. Wir werden bei 5. Lb4-a5 
zwei Angriffsspiele, 6. — und 
6. d2 — o4 zu betrachten haben. 

Erstes ÄDgrifisspiel. (3. Verth.) 

6. — Sg8 — f6 

6. d7 — d6; 7. d2 — d4, e5 — d4:; 
8. c3 — d4:, La5 — b6 führt zur 
Stellung des zweiten Gegenspiels 
der folgenden Vertheidigung. 

Erste Fortsetzung. (1. Angr. 
3. Verth.) 

7. Sf3— g5 0—0 

8. f2 — f4 d7 — d5 
Dieser Zug gilt für den stärk- 
sten, denn er veranlasst den Tausch 
der Bauern in der Mitte und sucht 



AcAU^Mte» Spiel, — Be<m*ffambit. 



du Spiel «ofsnlöten. S. d7 — 1>6 
mit der Anaaieht, rine feste Stsl- 
lang ta erUiigeD, wSre «ber meh 
{ nicht BQ tadeln. Die Vorliebe de« 
Spielers iär die eine »der andt're 
Spielart mag leine Wahl leiten. 
8. h7 — h6 wäre jedoch wegen 
9.Sg5-f7:,Ti'8-f7;; 10.Lc4.K7f 
Ka8-r7:; 11.t4-e5:, Sc6— b5, 
12. Di>l-H5t fehlerhaa. 

9. b4 — dS: Sf6 — dS: 
Wir fahren bieraaf im Angriff mit 
Lc1-a3 fort, bernckaiohtigen aber 
Mch 10. d2-i>4 im ZoBati. 

10. Lei— A3 Sd5— p4! 

11. TfI — f4! oderSo5-F7:, wie 
die Verindening ansfülirt. h3-h4 
hat inr Folge h7-h6; 12.Sa5-F7;, 
Tp8-f7:; 13.Lc4-f7+, Ko8-f7:; 
14. q2-g3, LA5-B6t; 15. d2-d4, 
8c6-d4:; 16. o3-f4:, SD4-c2t 



11. . . . . 


Dn8_a5: 


12. T»4 — Fl 


La5 — ii6t 


13. KgI — Hl 


See— a5 


14. L*3 — f8: 


Sa5— c4: 


15. Lf8— a3 


Lc8— e6 und 


Sc-faw. ist im Vortheile. 



Veränderung der ersten Forteetenng. 

. (1. Ängr. 3. VerÜi.) 

1. (b2— e4) (e7 — b5) 



2. (8g1— f8) 

3. (LpI— c4) 

4. {b2— b4) 

5. (c2 — c3) 

6. 0—0 

7. (Sf8— g5) 



(8b8— c6) 
(Lf8 — r5) 
(Lc5— b4:) 
{Lb4— a5) 
(Sa8— f6) 
0—0 



Cb4 — d5:) CSf6— dS 



10. (Lei— A3) 


(Sd5 — f4:) 


11. 8o5— f7: 


Tf8 — f7: 


12. Lc4 — F7i: 


Ko8— f7! 


13. a2— g3 


DdS — g5 


14. Kol-Hl 


Lc8 — eG 


15. Dd1~f3 


Dg5— d3 


16. Df3 — H5t 


Kf7 — g8 


17. o3— f4; 


Dd8 — f6 nnd 




gewinnt. 


^usati aur ersten 


FoitsetiDDg. 


(1. Ängr. 3 


Verth.) 



11. DdI— b3 h6 — oÖ! 

Schw. würde Sd5-b6 auf 11.d4-e&: 
gezogen haben. 



13. 



-g3 



14. Ld5— c4 I 

15. TfI — f2 l 

16. D»3— c2 r 
bleibt im Vortheile. 



>rt8et«ang. 
3. Verth.) 



7. d2 — d4. Dieser ebenfalls 
nicht durcbgreifeude Angriff giebt 
dem Spiele eine gME andere Rioh- 
tang, denn der Springer f3 and 
eomit auch der Bauer f2 bleiben 
ZDnächBt nocb anf ibreo Plätien. 

7 — 

Die Folge von Sf6 — e4: könnte 
8.Tf1-b1, Sr4-d6 lein , wobei 
Schw. wDbl anch seinen Bauer be- 
haupten wird. Bei 7. d7-i>6 würde 
aber durch Dd1-a4 Weiss ein gu- 
tes Spiel erlangen. 7. e5-d4: be- 
trachtet die zweite Yerändernng. 

8. Lei — 43 oder t>4-B5;, wie 
nachher. 

8. . . . . d7 — d6 

9. d4 — b5: SfC — k4! 

10. DdI— c2 Se4— c5 
Stände der Läufer nicht anf a3. so 
könnte d5 den Springer, wie in der 
ersten Veränderung, decken. 

11. La8 — c5: d6— cÖ! 
Det Länfer a5 steht sehr un- 



günstig, aber Weiis wird asf d«r 
Köeigaseite mit dem Angriff nicbt 
durchdringen und dann bleibt Sckw. 
im Vortheile. 



r^te Yerändernng. (S. Fertsetz. 
1. Angr. 3, Verth.) 



8. d4 — b5: Sf6— k4: 
Wenn Weiss nun 9. Lei — a3 

thnt, so kommen wir durch d7-d6 
anf die vorhergehende Spielart. Un- 
richtig wäre die Antwort 9.Se4-c3;, 
denn es folgte dann 10. DdI-b3, 
Sc3— b1;, II.TaI — b1: (auch 
11.La3-f8: iet zulässig), i>7-d6; 
12.Tf1-d!, Lc3-o4; 13.b5-d6:, 
Ld4-k3:; 14. Db3-f3: mit besse- 
rem Spiel. 

9. DdI — c2 D7 — d5 

10. TfI— Dl Lc8— k6 

11. Lei— b3, bei 11. Lc4-i>5: 
geschieht Lb6-'d5:; 12. c3^c4, 
ScG-b4; 13.Dc2— b2, La5 — b6 
(14. Db2 — b4, Lb6 — F2t — iS); 
14.Lc1-e3, Lb6-r3!; 15.f2-e3:, 
Se4-o5 EDm Vortheil für Schwan. 



Aektzfluaa %a/. — Bfantfimbil. 



in 



Auf II. Lc4-T>3 i 
■atworten. 

II 

iodem 13. x5 — f6 
13. SpS-— q5, DdS 
nicht gefährlich iit. 

13. Lc4— d5: 

13. c8-— c4 

14. Dc2 — bS odei 
(15.Le3-d4,Ld6-<: 
Sr4— c5; 16.Db8- 
mit gutem SpieL 

14 

15. Lb3_c1 



frl-rb] 
:, 8b4 — f6:; 
-b7 fSr Sehw. 

Lb6— d5: 
8c6 — b4 
D-b3, f5-i'4 
}; 15.Lb3-c1, 
■a3, 8b4-d3 

f5— f4 
Sb4 — f2: 
La5— aet 
Ldö — f3: DBd 
gewiBBt. 

Zweite Verändemng. (2. Fortsets. 
1. ABgriffsBpl. 3. Verth.) 



17. Kp2— Bl 



7 k5 — d4: 

mit diesem Zuge, statt 0-0, lEest 
sich das Spiel ebenfklls vertheidigen. 
Zn denelben Stellnng gelangt man 
mit den Zügen 5. c3-c3, Lb4-a5; 
6. d3 — d4, b5 — d4:; 7. — 0, 
Sq8 — fG. 



8. »4— e5 [d7— d5] 
Bieht gut wire Sf6 — >4. Wei«s 
würde deo Angriff mit 9. Dd1-b3 
fortsetien. Am einfachsteD , nach 

8. d7 — d6, erscheint die Spielart 

9. b5 — f6:, es folgt daranf aber 
■Dm Vortheil für Schw. d5 — c4:; 
I0.f6.o7:, Th8-o8; 11.Lc1-o5, 
Dd8-d5; 13. SBl-t>3, LcS-f5; 
13. Dd1-a4, b7-b5; 14.Da4-a3, 
Kb8-d7 n. «. w. 

9. Lc4 — b5 Sf6— ii4 

10. DdI — A4, im ZasatEe ist 

10. Lo1-a3 aDsgeföhrt. 



11. 


Lb5 — C6: 


La5 — c3 


13. 


Sb1-c3: 


Se4— 03 


13. 


Da4— c2 


b7— c6 


14. 


Sf3-d4: 


cG— c5 


15. 


Dc2 — c3: 


c5 — d4 



ZnsatE lar zweiteD Veränderung. 
(2. Forts. 1. Angr.spl. 3. Verth.) 



10. Lei— aS [La5 — c3:] 
nicht rathsam für Scliw. ist 10.Sb4- 
o3;: 11. SbI — c3:, La5 — c3j; 
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Zfteite Abtheilung. 



12. Sf3>— d4:. Hingegen ist fol- 
gende Spielart snlässig : 1 0. L c8 - d7 ; 
11.Dd1-b3, La5-g3: (12.Db3-d5:, 
Lc3-a1:; 13.Dd5-e4:, Sc6-e7); 
12.Sb1-c3:, Se4-c3:; 13.Lb5-c6:, 
b7 — c6;; 14. Sf3-d4:, Sc3-e4; 
15. f2.f3, Sb4-d2; 16. Db3-b7, 
Dd8 — b8 n. 8. w. Schwach ist 
10. d4-c3: wegen 11. Dd1-a4. 
11. Sf3— d4: Lc3 — a1: 



12. Sd4— c6: 

13. Sc6— d4 

14. f2— f3 

15. SbI— c3: 

16. Lb5 — b2 

17. La3 — d6 

18. DdI— d4: 



[Dd8 — d7] 
c7 — c6 
Se4 — c3 
LaI — c3: 
b7 — b6 
Lc3 — D4f 
f7 — f5 und 
steht gut. 



Zweites Angriffsspiel. (S.Vertb.) 

Scbw. 




W. 

6. d2 — d4 e5 — d4: 

7. 0—0 d4 — c3: 

08 gicbt hier mehrere sichere Ver- 
theidigangen. 7. Sg8-f6 haben wir 
als solche bereits bei den Zagen 
6. 0—0, So8 — f6; 7. d2— d4, 
e5-d4: kennen gelernt. 7. d7-d6; 



8. c3-d4:, La5-b6 fahrt auf spa- 
ter zu erörternde Varianten, welche 
auch durch die Zuge 5. Lb4 — c5; 
6. 0-— 0, d7 — d6; 7. d2 — d4, 
b5 — d4:; 8. c3 — d4:, Lc5 — b6 
entstehen. Weniger empfehlena- 
werth für Schw. ist aber die Spiel- 
art 7. d4-d3 statt d4-c3:. Es 
folgt 8. D Dl — b3, D d8 — b7 ; 

9. e4-e5, Sc6-e5:; 10. Sb1-d2 
mit g^tem Angriff oder 8. (D d1-b3), 
Dd8— f6; 9. TfI— b1, La5-b6 
oder d7-o6; 10. e4- £5 mit eben- 
falls starkem Spiel. Bei den Ver- 
theidigUDgszügen , welche wir jetzt 
erlaatern, [d4 -c3 :] und im Anhange 
[La5-c3:] sucht Schw. zwei Bau- 
ern zu behaupten. 

8. DdI — b3 [Dd8 — e7] 
dieser Zog ist besser als Dd8-f6, 
worauf 9. s4 — £5, Sc6 — b5:; 
10.Tf1-e1, d7-d6; ll.DB3-A4t 
mit gutem Spiel für Weiss folgen 
konnte. Indess bleibt dabei noch 
9, e4— e5, Df6-g6; 10. Sb1-c3, 
[Sg8 — e7]; 11. Sc3 — e2, — 0; 
12. Lei — a3 zu beachten, welches 
schliesslich fair Schw. vortheilhaffc 
sein mochte. 

9. SbI— c3: La5 — c3: 

10. Db3— c8: Sg8 — i6 

11. e4 — e5 Sf6 — e4 

12. Dc3— c2 Se4 — c5 

13. Lei— o5 De7— f8 

14. TfI— El Sc5— e6 

15. Tai — Dl h7 — b6 

16. Lg5 — h4 Df8 — c5 

17. Te1^e4 g7 — o5 



AJazthnttt Sfitt. — EomugawAit. 



18. Lh4 — a3 b7 — b6 mit 

aieher«m Spiel. tJaiiohtig w£r« sn- 
letitB7-B5; 19.Td1-d5, 8c6-b4; 
30.Td5-o5:, Sb4-c2:; 21.Lc4-k6! 
fnr Scbw. geweseo. 



Anhang z 



weiten Angriffs- 



7 La5— c3t 

8, SbI — c3: d4 — c3:nad, 

-weDB 9.Dd1-b3 ga»chieht, 9.DdS- 

b7, wie im HaaptBpiel«. 



9. Sf3 — a5 

10. e4— k5 

11. TpI — Bl 

12. Kai — Hl 

13. Lc4 — d5 



14. 



a5 — e6 



15. h6 — p7; 



So8 — h6 
Dn8— b7 
b7 — a6 
Se6— a5 
Lc8— ß7 
0—0—0 
De7 — e6 und 
gewinnt. 



Vierte Vertheidigung. 

1. (b2— i:4) (b7— b5) 

2. (Sol— f3) (SbS- c6) 

3. (LfI — o4) (Lf8 — c5) 

4. (b3 — b4) Lc5— b4: 
6. o2 — c3 Lb4— c5 



Erstea Gegenspiel. (4. Verth.) 

6 Se8—r6 

Hier ist dieser Zag ein Fehler, atatt 
dessen [d7-i>6J oder Lc5-b6 ge- 
schehen mnsite. 

7. d2 — d4 e5— d4! 

8. c3 — d4: Lc6 — b6 
oder Lc5-b4, s. den Zasatz. 

9. e4 — e5 

Erste Spielart. (1. Gegeiispl. 

4. Verth.) 

9 Spe — b4 

10. d4— d5 Sc6— e7 
ScG-a5 hätte »ur Folgei ll.Lc4- 
d3, Sb4-c5; 12.Lc1-o5, F7-i'e; 
13. e5-f6: o. 8. w. 

11. d5 — d6 o7— dG: 



12. 



b5- 



Sb7 — f5 
8f5— »6: 
Dd8 — c7 
Dc7— c6 



13. DdI — o5 

14. Lei — A3 

15. 8b1— d2 

16. Dd5— B5t Kk8— d8 

17. Sd2— e4: Tk8 — e8 

18. Db5— 06: Dc6— c4: 

19. Sf3— e5 Dc4— k6 

20. 8e4 — o5 nnd gewinnt. Die 
BleganE dieser Variante, in welcher 
wieder snerst die Bauen vorrücken, 
nm das Spiel des Gegners 
Ordnung eq bringen, ist bencbtens- 
werth. Ueberhanpt iat das Evans- 
Gambit reich an interessanten Vei 
wickelnngen, welche einseln anfsu' 
fähren der Plan dieser Arbeit nicht 
erlaubt. 



Zwtite AbtMeibi»f. 



eite SpieUrt. (1. Gegencpl. 
4. Terth.) 

mmumjf 






Jii: 



m. 



.IDi. 



.■ 



P_Ji BiM 



12. k5— f6: 

13. d5 — i>6 

14. DdI— B2t 

15. Db2 — c4: 

16. Sf3— h4 

17. Lg5 — r6: 

18. Dc4 — d3 



SfG- 
Sc6- 



Sa8— f6: 

Sa5 — c4: 



b7 — h6 
Dd8— b8 



19. 



i b1 ~ c3 and ist im Vortheite. 



um ersten Gegenspiele. 
(4. Verth.) 



9. »4— b5 

10. DdI— bS 

11. SbI — cS: 
13. Sp3— o5 

Auf Sc6-d4: folgt 
der Angriff bleibt it> 
derselbe. 

13. Lc4 — p7t 

14. Lei— A3t 

15. BÖ— d6: 

16. La3— »6t 

17. L»6— a3 

18. De2— f3 

19. TfI — Dl und 



Lc5— b4 

Sf6— b4 
Sr4— oS 
Lb4 — c3: 

Lc3— Al! 

De2-s3 und 
\ WeaentHchea 

Kb8— f8 

d7— d6 

c7 — d6: 
Sc6— b7 
LaI— c8 
Lo3 — ii4: 
wird gewianen. 



Zweites Gegenspiel. (4. Verth.) 



d2— d4 



-»4: 



Du Spiel »äre darch 7. Lr5-it6 
nngefihr MisgeglicheD worden, jetzt 
wird Schw. «ber den Bauer, selbst 
gegen den nachhaltigsten Angriff 
8. c3-d4;, behaaplen. 

8. c3 — d4: Lc6 — b6 



AdUttluMi SpUl. ~ EnmugamM. 



Der Angriff kano auf v^cUe^ 
dene Art, daroh 9. Sb1-c8, vel- 
ches Lc8-g4, 10. DdI -a4, La4- 
d7 sqf Folge hat, 9. d4-d5 oder 
am stärksten dnrch 9. Lei -b3 fort- 
geoetst werden. 9. d4-d5 nStbigt 
den Springer c6 lam Zage, er ginge 
jedoch nicht gat oach b8 SDrüok 
nnd ebenso wäre Sc6— ■& nicht 
gänatig. Es bleibt ihm also nar 
die Wahl Ewisctien a5 ond k7. Am 
Rande hat aber der Springer, aiicU 
wenn er sich TOn dort frei weiter 
bewegen kann , weniger Ansgangs- 
felder. Daher ist es gewöhnSe^ 
beeaer, ihn nach der Mitte sn füh- 
ren, hier greift er indeas den wit^. 
tigen Läafer an, der naeb dem Vor- 
rücken des Baaern B4-e& wieder 
TOn c4 aaa wirksam werden könnte. 
Deshalb wollen wir den Zug S-xb 
nicht gerade tadeln. 

9. Lei— b2 Lc8— o4 

ZweiVeränderuDgen werden9.[Sa8- 
f6J und das minder gute f7-f6 be- 
trachten. 

10. Lc4 — b5 Kb8— r8 

Wenn Schw. den Baner behanpten 
will, ist dies der beste Zug, obgleich 
er angeosclieinlich eine sehr be- 
schwerliche VerÜieidiguDg herbei- 
führt. Ginge 10, a7-a6, so würde 
Weiss durch d4-d5 den Baaer sn- 
rnckgewonnen haben. Mao beachte 
übrigens noch folgende Variante: 



10.DdI-b3, [Sc6-a5]; ll.Lc4-r7:f, 
Ke8-k8; 12. Db3-d5, So8-f6; 
13.DD5-ß5, La4-F3:; U.k4-k5, 
Kf8-i'7:; 15. q3-f3:, Th8-b8; 
16.b5-fG!, Dd8-p6: n. ■. w. 
11. Lb5 — c6: b7 — c6: 

13. TfI — El Ta8— b8 

13. TeI— e3 c6— c5 

14. DdI— d3 La4— f8: 
lä. TeS — f8: c5-— d4: 

16. Lb3 — d4: So8 — b7 

17. Sb1~1)2 8*7 — 06 

18. 8d2 — c4 h7— h5 

19. Tai — Dl Dd8— e7 

20. Tp3— p5 Tb8— eS 

21. Ld4 — c3 Db7— Biiond 
hat eine ia bedentende Uebermacht. 
Der Angriff hätte allerdings hier 
länger festgehalten werden können, 
die Partie aeigt aber dooh, wie hei 
Torsichtiger Vertiieidigung die Er- 
haltung eines Baoern, selbst in sehr 
bedrängter Stellung, nicht nnmög- 
lich ist, wenngleich schwächere Spie- 
ler in ähnlichen Lagen des Spiels 
besser tbun möchten, sich auf eine 
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solche Vertheidignng ab sa cchwie- 
rig Hiebt einzDluien. Die ente 
VerBDderang wird eine bequemere 
Vertheidigaug , 9.Sg8-p6, lehren. 

Erste Veränderang. (2. Gegen- 
spl. i. Verth.) 



!? 


«■ 1 


? 






L-H 






jHfn 


iH 


■«Bf] 


fSi 



9 [Sa8— f6J 

statt Lo8-oi. 

10. d4 — d5. Der Zosati behan- 
deltB4-B&. Bei 10. Sb1-d2, 0-0; 
11.d4-d5, So6-a5 oder 11.e4-e5, 
8f6-k8 bleibt Schv. im Vortheil. 

Auf 10. d4~i.5 kann Sc6 — e7 
oder Sc6 — a5 geschehen. 
10 Sc6 — b7 

11. Lb2— f6: 07~f6! 

12. SbI— d2 Sb7— o6 nnd 
wird die dnrch den Doppelbauer 
entstsindene OeSiiung mit Vortbeil 
tarn Angriff gegen deo feindlidien 
König benutzen , aber nicht selbst 
nach dieser Seite rochireo. Die 
Folge der Rochade konnte nämlich 
■ein: 

12 0—0 

13. 8f3— h4 Sb7— q6 



Die Auflösung des Doppelbnuem 
p6 — FÖ wire wegen Dd1-h5 nn- 
glficklich gewesen. 

14. Sh4— f5 Lo8— f5j 

15. e4 — f6: So6 — b5 

Das Vorrücken des sohwar*ea 
Doppelbauern ist nnn gänilich ge- 
hindert und der König dem Angriff 
der weissen Steine ansgesettt, ohne 
die seinigen leicht inr Abwehr con- 
oentriren sn können. 

Zusatz zur ersten Veränderung. 
(2. Gegenspl. 4. Verth.) 



10. b4 — e5 d6 — eÖ: 

11. Lb2 — a3 Lc8— b6 
Der Läufer a3 hindert die Bodiade, 
was äusserst getahrlidie Folgen ha- 
ben würde, wenn Schw. den Bauer 
d4 schlüge, jedoch vernichtet der 
Zug Lo8-b6 den Angriff gäniUcb, 
so dssH danach 10. e4-b5 nutsloe 
erscheint. 

12. Lc4 — b6: f7— eB: 

13. DdI— b8 Sf6 — »5 



14. d4 — b6: 



Dd8— d7 



r 



f/ewueiatet r%M. — ScikaaittAf Oambil. 



Zweite VerSnderung. (3. Qegen- 
spl. 4.VerÜi.) 



f7 — f6 



10. k4— b5 dG— d5 
Wenn ein Buier e3 toitnmt, kum 
Lc4 — a8: nebst DdI' — b9 folgen, 
worauf Weis« in der Hitte mit gu- 
tem Spiel wieder nimmt. 

11. e5 — r6: SgS — r6: 

12. Tri— Bit 

13. Lb2— A3 

14. SfS— «5 

15. DdI — k3 

16. Lc4 — B5t 



8c6 — b7 
Sp6— o8 



o7 — o6 



Lc8— p5 
Ka8— f8 

o2— o4 Lb6 

a4 — p5: nod gewinnt. 



d4: 



Neunzehntes Spiel. 

Dm letite Spiel dieaes Abschnitti behandelt dM ^Schottiache 
Gambit', mit dem der Loser bereits darch einige Varianten des dritten 
Spiels, S, 53 bis 57, bekannt ist. Es fährt gewöhnlich zn interessanten 
FignreDpsrlieen , indem Weiss durch Anfsiehen seines Dkmenbanern den 
eigenen Königsbaoer frei macht nnd, namentlich wenn der Gegner darauf 
anigeht, einen oder selbst swei Bauern zn gewinnen, eine leichte Ent- 
widielung seiner Streitkräfte erlangt. Durch Rückgabe des Bauern kann 
Sehwars aber das Spiel auf bereits als sicher bekannte Varianten redn- 



Zunächst entsteht die Frage, ob 
Schw. diesen Bauer durch e5-d4: 
oder ScG-D4t nehmen soll, welche 



wir dahin entscheiden, daas e5-d4: 
mehr zu empfehlen ist. Auf 3. 6c6- 
d4 ; ist eine doppelte Antwort: 
4. Sf3-d4: oder Sf3-b5:, znlSe- 
Big, indeai ist 4. Sf3-d4! für WeiM 
in mancher Besiehnng Tortheilhafter. 
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ZfweiH Abtheihng. 



Erste Vertheidigung. 

3 Sc6— d4: 

4. Sp3 — d4: b5 — d4: 

5. DdI— d4: So8 — e7 
Ginge die schwftrze Dame nach f6, 
8o geschähe 6. e4 — e5, Df6-o6; 
7. SbI -c3 u. 8. w. 

6. LfI— c4 Se7 — c6 

7. Dd4 — d5 Dd8— f6 

8. 0—0 Lf8— e7 
Weiss hat einen kleinen Vor- 

theil, welcher in der bessern Stel- 
lang seines Königsläufers und darin 
besteht, dass f2-f4 bald Yorrücken 
kann. Bemerkt zu werden verdient 
noch, dass Weiss 4. Sf3-e5: dess- 
halb Termied, weil Sd4-£6; 5.Lf1- 
c4, So8-p6, Dd8-f6 oder c7-c6 
zur Ausgleichung der Partie fähren 
konnten. 

Zweite Vertheidigung. 

1. (e2— e4) (e7— e5) 

2. (SgI — f3) (Sb8— c6) 

3. (d2 — d4) e5 — d4 : 

4. LfI — c4 

Mit dem letzten Zuge kann die 
Partie nun den Charakter des Gam- 
bits annehmen. Schlage hingegen 

4. Sf3-d4:, so würde Schw. das 
Spiel nicht durch S€6-d4: auf die 
erste Vertheidigung zurückfuhren, 
sondern es folgte L f8 - c5 ; 5. S d4- 
c6 : , D d8 - f6 n. s. w. mit gleichem 
Spiel oder 4. Dd8 — h4, worauf 

5. Dd1-d3 geschehen oder der An- 
griff 5. Sd4 — b5 versucht werden 



kann, der aber nicht rathsam ist, 
da Schw. um einen Bauer starker 
bleibt: Dh4 — E4f; 6. LfI — k2, 
Kb8— d8; 7. 0—0, a7 — a6; 
8. Sb1-g3, Dx4-e8; 9. Sb5-d4 

U. 8. W. 

Auf das Gambit nach 4. L f1 - c4 
kann Schw. entweder eingeheii, d. h. 
den Bauer d4 z. B. durch LF8-B4f 
oder Lf8-c5; 5. c2-c3, Dd8-b7 
zu behaupten suchen, oder er kann 
es durch Aufgeben des Bauern ab- 
lehnen. Die bedenkliche Spielart 
5. Dd8-e7 mit einigen interessan- 
ten Entwickelnngen, bei denen na- 
mentlich die Läufer des Angreifen- 
den von den Feldern g4 und b2 
aus sich sehr wirksam erwiesen, 
haben wir bereits betrachtet. Eben- 
so war aber S. 52 schon die ein- 
fache ablehnende Antwort 4. S o8 - 
f6 erwähnt und, indem wir jetzt 
noch hinzufügen, dass 4. Lf1-c4, 
Lf8 — c6; 5. c2— c3, So8 — f6 
auf die sicherste Vertheidigung des 
Gfiuoco piano fahrt, könnten wir die 
Abhandlung für geschlossen halten. 
Einige Varianten jedoch, wel<^e 
noch neben diesen Spielarten häufig 
vorkommen, wollen wir doch aieht 
unbeachtet lassen, da sie äusserst 
lehrreiche Beispiele für Angriff und 
Vertheidigung von Figurenpartieen 
enthalten, aus deren Stadium der 
Leser Abstractiotien gewinnen wird, 
die er leicht auf analoge Positionen 
übertragen kann. 



Ifetauehiitei Sfi<L — SduAHtchf OambU. 
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Erstes Gegeospiel. (2. VerÜi.) 

4 Dd8— f6 

in der Absieht d4 tu erhalten. Zirw 
steht dia Dame auf f6 nicht bMon- 
den gut, indesH droht ihr weniger 
TOQ dem Läafer cl — o5 (ond de«- 
halb kann b7 — h6 nnterfoleiben) 
Gefahr, als Ton dem Springer nl, 
der suchen wird, aber c3 nach d5 
iD gehaa. Diese Gefahr wnrda ver- 
Bchwiodea, wenn jetit 5. c3 — c9, 
d4 — c3:; 6. Sb1-c3;, LF8-n4; 
7.0 — 0, Lb4-c3: folgte. Daher 
spielt Weiss besser: 



5. 



L f8 — c5 



c2 — c3 



d7— d6 

7. Lc4 — b5 Lc8— a4 
LcS-dI hätte uidit allein den Baner 
aafgegeben, sondern würde die Ver- 
einigung iweier Banem im Centram 
gestatten. Das Spiel konnte dadurch 
in ein geschlossenes äbergehen. 

8. Lb5' — c6f b7 — c6: 

9. DdI — A4 Lo4 — pS: 

10. Da4— c6^: Kb8— b7 

11. Dc6 — aS: DpS — o6 

12. g2 — «3 



Der vüsse König ist In dieser 
StellQBg durch die Bauern weniger 
geschStit. Das Anhieben des a- 
Banem pflegt namentliob dann be- 
denUich SU sein, wenn v2 anfge- 
halten werden and die feindliehe 
Dame h9 erreichen kann. Dem Kö- 
nige fehlen dann die Mittel an sei- 
ner DeokQDg, Beides kann hier aber 
nicht sngleich eintreten, da sehr 
bald Sb1-d2 den Punkt d4 decken 
and den gefährlichen Läufer angrei- 
fen wird. Wollte Schw. nach noch 
durch So8-f6 den Therm d8 opfern, 
um die Dame weiter in entfernen 
und selbst mehr Stücke zum Angriff 
EU bringen, so würde Weiss doch * 
Zeit behalten, nach Wegnahme des 
Thnrmes über cS aaröckBukebreD. 

Zweites Gegenspiel. (2. Verth.) 



Weiss könnte hierauf, jedoch ohne 
Vortheil, den Angriff in folgender 
Weise fortsetien ; 6. D d1 — h5, 
Dd8 — f6; 7, p2 — f4, d7— i>6; 
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Zweite AbtheUung, 



S. h3-h8, 0-0; 9.0-0, Lc8-e6; 
10. Lc4-Dd, Df6-g6; 11.Dh5-p3, 
p7-f5 nnd Schw. hat das bessere 
Spiel. 

6. So5— f7: Sh6— f7: 
dnrch Lc5-B4t; 7.c2-c3, d4-c3:; 
8. b2-o3:, LB4-c3f; 9. Sb1-c3:, 
K b8 - f7 : iivird zwar der Baaer noch 
erhalten, aber die Stelluog betracht- 
lich verschlechtert. 

7. Lc4— F?^: KeS-— f7: 

8. DdI — HÖf g7 — g6 

9. Dh5 — c5: d7 — d6 
ebenfalls gnt ist d7 - d5 ; 10. — 0, 
Lc8 — e6 u. s. w. 

10. Dc5 — b5 a7— a6 

11. Db5— b2 

Die Stellong der schwarzen Steine 
ist die ganstigere, indess hatte Weiss 
den Angriff in folgender Weise bes- 
ser fähren können, 
(s. das Yorhei^ehende Diagramm mit 
Hinznfugnng von Lf8-c5) 
5. c2 — c3 d4 — d3 

hier konnte auf das Giuoco piano 
mit Sg8 — f6 eingelenkt werden, 
jedoch verdient auch d4-d3 Beach- 
tung. Der Bauer c3 hat nun nicht 
mehr die Aussicht, sich an £4 an- 
zuschliessen und hindert selbst den 
Springer nach c3 zu gelangen. Weiss 
braucht den Bauer zwar nicht so- 
gleich zu nehmen, spater wird dies 
aber dennoch geschehen müssen und 
den Schw. dabei einen freien Mo- 
ment gewahren. Dies Tempo zu 
gewinnen und dem Springer b1 das 
Bindringen in das Spiel za erschwe- 



ren, ist die Absicht, welche dem 
Zuge d4 - d3 zum Grande liegt. In 
einem Zasatz betrachten wir den 
Angriff 5. — 0, der minder gat fnr 
Weiss ist, indem Schw., sobald spa- 
ter c2-c3 vorrückt, diesen Baaer 
dann ohne Gefahr schlagen kann. 

6. b2~~b4 Lc5 — b6 
Weiss könnte nan den Angriff mit 
7. b4-b5 fortsetzen. Hierauf würde 
Sc6 — a5; 8. Lc4— d3, d7 — d6; 
9. e4— d5:, Dd8-d5:; 10.0 — 0, 
Lc8 — £6 das Spiel ausgleichen. 

7. a2 — a4 a7 — a6 

8. DdI — b3 Dd8— e7 

9. — ' d7 — d6 

10. Lei — g5. Vielleicht ginge 
dieser Läufer noch besser nach f4, 
überhaupt hat aber das weisse Spiel 
den höchsten Punkt seiner Entwik- 
kelnng erreicht, ohne die Schw. ver- 
hindern zu können, dass audi sie 
ihre Steine allmahlig entwickeln. 

10 Sg8— f6 

11. SbI— d2 0—0 

12. Lc4— d3: Lc8— e6 

13. Db3 — c2. Dame nnd Lanfer 
stehen hier günstig zum Angriff ge- 
gen die Rochade. Noch vortbeil- 
hafter pflegt aber die umgekehrte 
Stellung (die Dame auf d3 und der 
Lauf er o2) zu sein. Schw. wird sich 
bemühen, den Bauer e4 auf diesem 
Felde als Schutz zurück zu halten, 
den Läufer g5 zu verdrängen und 
entweder durch Schlagenlassen des 
Sc6-£5 den Bauer d6 nach b5 zu 
bringen, oder dnrch d6-d5 im pas- 
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senden Moment diM Spiel aaftn- 

loseD. 

13 h7 — h6 

U. Lg5— h4 Ta8— d8 

15. h2— h3 Td8 — d7 

Ob hier gut Sc6 — e5 geschehen 
konnte, wollen wir onerortert las- 
sen. T — d7 geschah, am für den 
andern das Feld d8 frei zu machen. 
Kachher konnte Schw. mit Natien 
g7 — g5 ziehen und mit dem Da- 
menbaaer vorrücken. 

16. a4— a5 Lb6 — a7 
Das Zaruckdrängen des Läufers 

gewahrt an sich, wie wir schon frü- 
her erwähnt haben, für Weiss kei- 
nen Vortheil; es ist aber die ganze 
Yertheidignng, obgleich sicher, den- 
noch, wie wir noch einmal bemerken 
müssen, weniger einfach als die S. 52 
ausgeführte Spielart. 

17. b4 — b5 Sc6 — b8 

18. Sf3 — d4 g7 — g5 

mit dem Vorrücken dieses Bauern 
mnss man vorsichtig sein, weil man 
den König dadurch seines Schutzep 
beraubt. 



19. Lh4 — g3 

20. Sd4 — b5: 

21. KgI — Hl 

22. Lg3 — h2 

23. g2— g4 

24. f2— f4 

25. f4 — g5: 

26. Sd2 — f3 

27. Sf3— d4 



a6 — b5: 
La7 — c5 
Sf6— h5 

f7 — f6 
Sh5— g7 
Sb8 — c6 

f6 — g5 : 
Db7 — d8 
Tf8— Flf 



Wenn Thürme einander gegen- 
über stehen, lasst man gern den 



Gegner nehmen, am den gesclda* 
genen Thonn dnrch den zweiten zu 
ersetzen und sich im Besitze der 
offenen Linie sn erhalten. 

28. Tai — Fl: Kg8— h8 

29. Dc2 — f2. Dieser Zug ge- 
schieht hier in der Absicht, das 
Entgegenstellen des Thurmes zu 
▼ermeiden und wo möglich mit der 
Dame nach f6 zu kommen. Z5ge 
nun Schw. dennoch den Thnrm, so 
folgte auf: 

29 Td7 — r7 

30. Sd4— e6: Tf7— .f2: 

31. Se6— d8: Tf2 — Flf 

32. Ld3 — Fl: Sc6 — d8: 

33. Sb5 — c7 u. s. w. Wir 
kehren nun zum Hauptspiel in fol- 
gender Stellung zurück. 

Schw. 




w 


• 






29. 


• • 


* . 


Lc5 — d4: 


30. 


Df2^ 


-FSf 


Le6 — g8 


31. 


c3- 


-d4: 


DdS— f8: 


32. 


TfI- 


--f8: 


Sg7— e6 


33. 


Tf8- 


-cSf 


Kh8 — g8: 


34. 


d4- 


-d5 


Se6 — c5 


35. 


d5- 


~C6: 


b7 — c6: 


36. 


Ld3- 


>c4t 


d6 — d5 



1«) 



87. b4 — D&: c6 — b5: 

38. i>5 — D6t, vielleicht wfire 
bessert 38, Lc4— 85=, Tb7-d5:; 
39. Lii5-c4, o7-c«; 40. Lb2-d6 



38 


b5 — C4: 


S9. d6-c7: 


Td7-c7: 


40. Lh2— c7! 


c4— c3 


41. Lo7 — e5 


c3— c2 


42, Lb5— b2 


Ko8— f7 


43. Kai — a2 


Kf7 — g6 


wenn Schw. hier den König nach 


e6 liebt, so folgt auf: 


43 


Ki-T— e6 


44. h3 — k4 


8c5— d3 


45. Lb2 — a3 


Kk6 — d7 


46. h4— o5 


h6— 05: 


47. Ka2— f3 


c2-clD 


48. La3 — Ol 


Sd3 — Ol: 


49. Kr3— e4 


ScI~b2 


50. Kb4 — f5 


re«ia. 


Stellang dea HftaptspieU n&ch dem 


43. Zöge »0 


Schw. : 



44. Ka2- 

45. Kf3- 



47. Kb3— d4 8e5— BSt 

48. Kd4— c3 8b3— a5: 
Da« E^tiel bleibt nnentschiedeD. 



Bpie!. (2. Vertb.) 



m*mm 




Der letzte Zog, weldier hier fir 
Weiis die Rochade war, ist minder 
gDtalBdaafräheTenrShnteö. c2-c3. 
5 d7 — d6 

6. c2— c3 Sg8 — p€ 
nach dieaem Zuge kann Weiss die 
Bauern auf der Mitte vereinigen. Ea 
konnte besHBT u4-c3;, 7,Sb1-c3:, 
Sq8-b7 geschehen. 

7. c3 — 1)4: Xc5~b6 



8b1- 
Lcl- 



c3 



Lc8— o4 

0—0 

DdS— e7 

Lg4— f3: 

; des v-Ban 



11. DdI— d3 
Die Verdoppelui 
nach der Rochade ist zuweilen be- 
denklich , wenn das Weiterrücken 
des Bauern gehemmt und ein An- 
griff gegen den König gemacht wird. 
Hier hat Weiss aber bei einiger Vor- 
sicht keine Gefahr lu befürehten. 



r 
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12. 


o2— fS: 


Di7-d7 


13. 


Kol — o2 


Sf6 — h5 


14. 


Sc3 — b2 


Sc6— ■? 


15. 


Sif2— o3 


8b6— o3 



16. h2 — o8: 

17. Lc4 — A.2 



18. Tai— Dl 



c7— c6 



19. TfI— Hl Se7— oG 

20. ThI — h5, besser wäre e4-d5: 
20 D5 — b4: 

21. 1-3—84! [Dd7 — o4] 

22. Tul — Hl Td8 — d4: 

23. Dd3— c3 Td4~b4: 
statt desseo koDnte 23. Dg4-b4^; 
24. f3-p3, De4-d3; 25. Lb3-d4: 
(Dc3-d4:; 26.Dc3-c2, Tf8-d8j 
21.Th1-k1 oder THÖ-r5), Do3- 
«Sf; 26. Ka2— hS, Lb6 — d4:; 
27. ThI -st mit etwa gleichem Spiel 
geschehen. 

24. Th5— h7: Lb6— d4 

25. Lb3— d4: Tb4— 'i>4: 
mit diesem Zuge ist das Spiel ver- 
loreit, indem 26.Th1-h4, So8-H4f; 
27. TH7-ii4: folgt. Schw. konnte 
aber dnrch 25. Sa6-F4t das Spiel 
onentBchieden maohen. 



25. K9i—a2 Ka8— bT: 
27. o8 — f4: Te4— f4: 

mit der Absidit, nach f8 an gehen. 
Weiai hat kein genügendes Gegen- 
spiel mehr. Hingegen würde er bei 
TfS-hS; 28.La2-f7:, TB4-r4:; 
29. D c3 ■ o3 gewonnen haben. Fol- 
gende Spielart führt atun Bemis: 

26. [Ko2— Ol] Do4— Dlf 

27. Kol— »2 Dd1~i>4: 

28. Kb2 — Ol Dd4— Dlt 



Drittes Gegenspiel. (2. Vertli.) 



£B*Ü1I 




4 LF8—s4f 

Dieses Scbach, dessen wir schon anf 
S. 53 bei dem Anfange; 1.e2-s4, 
e7-b5; 2.D2-D4, £5-d4: Erwäh- 
nung thateu, ist anvorsichtig. Es 
yerniokelt Schw. in eine selir schwie- 
rige Vertheidigong. 



c2— c3 



d4 — c3: 



Erster Angriff. (3. Gegeoapt. 
2. Veith.) 

6. b2 — c3:, dieaer Zog bietet 
■ieh ztmiolut dar oud gewUirt Mach 
eioen daaemden Angriff, jedoeh 
■cheint M noch b«Mer, ru dieser 
Stelle in rochiren, 

6 Lb4— a5 

7. b4 — b5. El i«t bereit« mehr- 
fack daranf hiugeirieBen worden, dass 
in den Fignrenputieen dms VorrSk- 
ken des Centrame, oder, wano die 
Mitte DDTolUtindig ist, das Vor- 
dringen des EÖDigsbBDem der Ent- 
wickelaog des Gegners selir binder- 
lieh wird. 

7 So8— b7 

8. Lei— aS 0—0 

9. — Ko8 — aS 

Es ist nicht nothwendig, dem Vor- 
dringen des Springers f3-o5 ror- 
gjobeugen, daher anterbleibt h7-h6, 
welches hier ein verlorener Zag sein 

10. Sf3 — o6 See— e5: 
Zieht jetzt Dd1-h5, ho geschieht 
h7-h6; 12.I,c4-f7:, d7.i>6 mm 
Vortbeil für Schw. 

11. So5~h7! Sb5— c4! 

12. DdI — b5 o7— o6 



13. Dh5— h6 
U. Db6~b3 



Se7- 
Dd8- 



f5 



Angriff. (3. GegenspL 
2. Verth.) 



6. — 0. Der Verteidigende 
kann jetzt durch c3-b2: sich den 
Hehrbesiti tod 2 Banern Terschaffen, 
aber der Länfer cl — b2 gewinnt 
dann eine drohende Stellung. Die 
Analjse dieser Spielart wird naeh- 
her gegeben werden, jetzt nehmen 
wir zunächst an, dasa sich Scbw. 
mit einem Baner begnnge and des- 
halb e. d7-d6 siehe. 6. Dd8-f6 
oder 6. Sg8-f6 wäre weniger gut: 
aof Krsteres folgte b2 — cS: oder 
e4-eÖ, anf Letsterv 7. b2 — c3:, 
Lb4 — c5; 8. e4 — x5, d7 — d5; 
9. b5 — fG: n. s. w. 

Erste Spielart. (2. Angr. 3. Gegeu- 
spl. 2. Verth.) 



9. DdI— c2: - Lc5 — b6 
Die Fortsetzung des Spiels ge- 
gpn Lc5 — d4 würde folgende sein: 



Netmzekntei Sptei. — Sehoitücke$ Cfamhit. 
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10. SfS— d4: Sc6— d4: 

11. Dc2— c3 Dd8— f6 

12. Lei — b2 Sd4— c6 

13. Dc3--c2 Df6^o6 

14. f2 — f4 n. 8. w. 

Wir fahren nan im Hsaptspiel 
mit folgender Stellang fort: 



Schw. 




W. 

10. Dc2 — b3 Dd8— b7 

11. SbI — c3 Lc8— b6 

12. Sc3 — d6 Le6 — d5: 

13. £4 — d5:. Dieser Zug, wel- 
cher den Angriffslänfer verstellt, 
hedarf der Erlaoternng. Es nimmt 
nämlich nicht Lc4 — d5:, weil der 
Vortheil, weichen die offene Königs- 
Unie fnr den Angriff gewahrt, hier 
grösser ist. Auch wenn die feind- 
liche Dame nicht gerade Tor ihrem 
Konige stände, was z. B. der Fall 
sein würde, wenn Schw. 10. Dd8-f6 
statt D-E? gezogen hatte, würde es 
wichtig sein, fnr den Thnrm die 
Linie b zn offnen. 

13 Sc6— e5 

14. Lei— b2 Se5— F3t 

15. Db3— f3: Ke8— f8 

16. TfI— El Db7— d7 



17. TbI— b4 Ta8— b8 

18. Tai— Bl Tb8— b4: 

19. TbI— b4: f7— f6 
Man achte wohl daranf, wie Weiss 

bedacht ist, der Entwickelung des 
Gegners fortdauernd durch Torsidi 
tiges Manovriren mit seinen Figuren 
entgegen zn wirken. Der Fehler 
des schwarzen Spiels liegt darin, 
dass der Thurm eingeschlossen ist 
ond von Weiss in dieser Lage ge- 
halten wird. 

20. a3— A4 a7— a6 
wenn Schw. Dd7-a4: thut, so folgt 
21. Df3-o4. 

21. a4— a5 Lb6— a7 

22. Tb4— b6 Kf8 — f7 

23. Lc4 — d3 h7 — h5 

24. Ld3 — f5 Dd7 — d8 

25. Tb6 — e4 c7— c6 

26. Lf5— E6t Kf7 — f8 

27. Te4— h4 Dd8— e8 

28. o2 — g4 Db8 — g6 

29. d5— e6: So8— b7 

30. e6 — c7. Auf diesem Bauer 
beruht jetzt die Starke des weissen 
Spiels. 

30 Dg6 — Bit 

31. KoI— o2 DbI— b2: 

32. o4 — h5: o7 — g5 

33. h5 — g6: Th8— h4: 

34. g6 — G7t Kf8 — g7: 

35. Df3 — G3t Kg7— h6 

36. Do3-— H4t Kh6— g6 

37. Dh4— G3t Kg6— h6 

38. c7— c8D Se7— c8: 

39. Le6— e8: Db2— d2 

40. Dg3— H4t Kh6 — o7 

10 
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41. LcS — >7: LaT— d4 

42. Lb7 — Aß: Di>2 — b4: 

43. LAß— d3 Ld4 — c5 
Gewöliulicli bleiben Spiele mit 

Läafera aaf Feldern von angleit^er 
Farbe anenUchieden , hier gewinnt 
•ber die Btirkere Partei. 

44. Dh4— b4: LcÖ— b4: 

45. a5 — a6 Lb4 — c5 

46. r2— f4 Ka7— h6 
ginge der König nach der andern 
Seite, so verlöre er ebenfalla, da 
er den Baner b2 nicht aufhalten 

47. Ka2— f3 Ka6— h5 

48. Kf3 — b4 Kb5 — o4 

49. f4— p5 Kg4 — o5 

50. Kb4--d5 Eg5~h6 

51. Kd5— 86 Kh6— q7 

52. h2 — h3 nnd gewinnt. 

Zweite Spielart. (2. Angr. 3.Gegen- 
■pl. 2. Verth.) 



6 c3 — bS: 

7. Lei — b2:. DieVertheidignng 
ist jetit, wir wollen nicht s^en un- 
möglich, aber BUHserst schwierig. 



Das Uebergewicht der Bauem aaf 
der Dainenaeite wird lich kaum an- 
ders geltend matten können, aU 
indem i>7 nach Ii5 TOrgerüokt nnd 
dort behauptet wird. Dem kann 
eich jedoch Weiss wii^am wider- 
setzen nnd cnnäohst mots sich aodi 
Schw. mit Deoknng anf der andern 
Seite befassen. So8 — f6 scheint 
für diese Deckung hinreichend, er- 
weist eich aber, wie wir gleich se- 
hen werden, als nnznreichend. Die 
erst« Verändernng, Lb4 — f8, be- 
scliränkt Schw. auf drei Reihen und 
die Züge Ke8 — f8 oder f7 — f6, 
deren Conibinationen Öflers diesel- 
ben sind, führen ebenfalls grosse 
Uebel stände herbei. 

7 So8— f6 

8. Sf3 — q5 — 

9. b4— e5 d7 — d5 
Sf6— o4 bitte 10. DdI — o4:, 
b7-i>5; 11. BÖ-Ee n.s.w. «nr Folge. 
Am besten thnt Schwarz vielleicht 
9. Sc6-b5:, um drei Bauem ffir 
einen Officier zd behalten, 

10. e5 — f6! d5 — c4: 

11. DdI — h5 n7 — u6 

12. 8o5— e4 c4 — c3 

13. Sfil — c3: a. mDss gewinaen. 

Erste Veränderung. (2. Spielart. 

2. Angr. 3. Gegenspl. 2. Verth.) 

{a. das vorhergehende Diagramm mit 

Hintnfügang von 6. c3 — b2:; 

7. Lei — b20 

7 Lb4 — f8 

8. b4 — b5 d7 — o6 







Nfumthxle, Spi^. 


9 


e5- 


-nG: Dd8 — Dß: 


oder o7-i>€ 


: t. den Anhang. 


10. 


DdI- 


-»3 Lc8--e6 


11. 


Lo4- 


-b6: p7— eÖ! 


12. 


TfI- 


-Dl Dd6 — b4 


IS. 


Db3^ 


-bG^ Db4— e7 


14. 


De6- 


-bS Dnd gewinnt. 


Anh 


ng «u 


r ersten Veränderung. 


; 2. 


Sp.art. 


2. Angr. 3. G^enspL 
2. Verth.) 



- Sehtitücku Oamltil. 



Zweite Verinderang. (2. Spielart. 
2. Angr. 3. G«geDtpl. 2. Yertfa.) 



c7 — dG: 



10. TpI — Elf 8c6— k7 

11. 8p3~o5 8o8 — hG 

12. Dsl — h6 nnd gewinnt. 
Bemerkt zn werden verdient, 

ääMf Schwan vielleicht am besten 
8. LfS-bT gethan hätte, aber die 
Fortsetzung 9. Sb1-c3, SoS-hG; 
10. DdI-c2, — 0; U.TaI-dI 
hätte doch dem weissen Spiele eine 
bedeateode Entwickelmig gegeben. 




7 Ke8 — pS 

Weiss könnte nnn durch a3-a3 
nnd Di)1-b3 oder Sb1-c3 eine 
gute BntwickeluDg seiner Stein« 
erlangen nnd daraaf bedacht blei- 
ben, den Hügel der Dame des 
Gegners inrück eu halten, aber es 
m^ such die folgende SpieUrt ge- 
wählt werden, 

8. «4— b5 Dd8— e7 
oder Lb4-b7 s. den Anhang. 



9. 


A.2 — a3 


Lb4-c5 


10. 


8b1— c3 


d7— d6 


11. 


Sc3-d5 


De7 — d7 


12. 


TfI — El 


Dß— e5: 


13. 


Lb2— BÖ! 


ScG— e5: 


14. 


8f3— b5: 


Dd7~»8 


15. 


Sb5 — 1-7: 


nnd gewinnt. 



Anhang sar nreiten VerEnderang. 
(2. Sp.art 2. Angr. 3. Gegenspl. 

2. Verth.) 



8 Lb4— b7 

Wir erwähnen diesen Zug, weil es 
häufig, wenn man ein wenig eat- 
wickeltes und bisdeuteudeu Angriffen 
auBgesetste» Spiel hat, gut ist, «ich 
möglichat zu coDceutriren , nament- 
lich die eDtferDtesten Stücke zurück 
SU ziehen, da eie vereinzelt doch 
von keiner grossen Wirkung sein 
können und ihre Deckung oft scliwie- 
rig wird. Schw. könnte sogar, da 
BT um zwei Bauern stärker ist, einen 
derselben gelegentlich aufgeben, 
wenn er dadurch sein Spiel sichert, 
nnd dann Aussicht auf den Gewinn 
der Partie behalten. Der richtige 
Moment wird aber schwerlich zu 
treffen sein, denn Weiss wird ihn 
sorgfaltig vermeiden. 

9. DdI— d5 Dd8— e8 

10. TfI— Kl f7— f6 

11. b5 — fG: o7 — p6: 

12. SbI— c3 h7 — h5 



13. Sc3— ■* Sc6— b4 

14. Dd5— d2 De8— qG 

15. b2 — b3, es wäre wohl noch 
besser, hier i2-A3 zn thna, weil 
es den Springer zurück drängt und, 
wenn dieser nach cG geht, c7 — c6 
hindert. 



15. 



c7- 



16. Sp3— h4 Dg6 — h6 

17. Pd2 — H6^; Th8 — a6! 

18. Lc4 — o8: Kf8 — g8: 

19. Sh4— f5 Th6— h7 

20. Sf5— b7^ Tn7— b7: 

21. Se4— Fßf Ko8— f7 

22. TbI— K7f Kf7— e7! 

23. Sk6 — h5: Kb7 — f7 

24. g2 — o4 d7— d5 

25. a2 — a3 Sb4— a6 
Suhw. befindet sich noch immer in 
der Defensive. 

2e. Suß — f4 Sa6~c5 

27. f2 — f3 Sc5 — bG 

28. Sf4 — d3. Weiss ist noch 
etwas im Vortheile; er vermeidet 
den Tausch, weil angleiche Läufer 
im Spiele sind, welche, wenn sie 
allein oder mit den ThSrmeD übrig 
blieben, keine Entscheidung zulas- 
sen möchten (s. auch S. 146). 

Dritte Veränderung. (2. Spielart, 
2. Angr. 3. Gegenspl. 2. Verth.) 
(s. das Diagramm S. 147, 2te Spalte.) 

7 f7— f6 

Zöge jetzt Weiss Sp3-o5, so 
folgte Sg8-h6 und nach DoS-Höf, 
Ke8-f8 würde Schwarz nicht übel 
stehen. Hing^eo gewährt 8. D d1-b3 
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NtanzehaU$ Spiel. — Sehottitoht» Oambit. 



oder x4-b5 einen uftehh&ltigen An- 
griff. 

8. b4 — b5 Lb4— e7 

9. Sp3 — h4 S08— h6 
Weno Sabw. den König Dkch f8 
löge, spielte Weias 10. v3 — f4. 
Wäre aber 9. d7-ii5 geacheheo, so 
folgte 10. DdI— H5t, Kb8 — d7; 
11. Dh5-f7 und WeiBs stände im 
Vortbeile. 9. f6-e5: hätte hingegen 
I0.Dd1-d5, Sg8-h6; II.Sh4-f5, 
8c6-b4; 12. Si'5-o7+, Kb8-f8; 
13. Di>5-B&: lur Folge. Im An- 
hange betrachten irir 9. o7-o6. 

10. DdI — H5t Ke8— f8 

11. 8b4 — f5 Sc6 — b5: 

12. Lb2— b5: Di>8— e8 
Schw. versacht drei Banem fnr einen 
Offider in behalten. 

13. Db5— b8^ Kf8— b8: 
U. Sf5 — Bfi: f6 — b5: 

15. Sh6~f7 Tb8— f8 

16. 8f7— »5; Lb7— f6 

17. TfI— Bl Kb8— d8 

18. SbI— bS »7 — dG 

19. Sb5 — F7t und gewinnt. 



Anhang inr dritten Verindemng. 

(2. Sp.art 2. Angr, 3. Gegenspl. 

2. Verth.) 



o7 — 06 



10. DdI— d5. Wiean vielen Stel- 
len dieses nenn sehnten Spiels ist 
der Angriff nicht nothwendig in der 
angegebenen Weise ansziiführen, so 
könnte hier auch mit Vortheil 10. f2- 
f4 geschehen. 

10. .- . . . Sg8— h6 



11. 



b5 — f6: 



Lb7 — f6: 



2. Lb2— cl 


06 


3. TfI — Elf 


Kb8 


4. Sh4— p5 


Lf6 


5. Sf5— b6i 


Dd8 


e. Lei— g5: 


Df6 



17. Dd5 — FSf und gewinnt. 



Dritte Abtheiliu^, 



B. Gambit des Königs. 

Beim Gambit des Königs oder Königsgambit besteht die Absiebt, 
nach dem Zuge 1. b2 — e4, e? — b5, um sich der Mitte zu bemächtigen, 
den feindlichen Bauer £5 yon seinem Platze, mit Aufopferung eines Bauern 
f2 — f4, 9U entfernen und dadurch nach einem Felde zu bringen, auf 
welchem er leicht angegriffen, aber nur schwer yertheidigt werden kann. 
Schwarz ist zwar nicht gezwungen, den angebotenen Bauer zu nehmen, 
wie dies beim „abgelehnten Gambit^ gezeigt werden soll, die Theoretiker 
sind jedoch allgemein der Ansicht, dass die Annahme des Gambits für 
den Fall, dass 3. Sol»— f3 darauf folgt, dem Nachziehenden zum Vor- 
theil gereicht, während sich das Spiel bei 3. LpI — c4 auf verschiedene 
Art sicher ausgleichen lässt. Die Vertheidigung ist allerdings schwierig, 
da sie im „Springergambit^ häujßg die Zuge g7 — g5, Lf8 — g7, h7 — h6 
erfordert, durch welche die Entwickelung des Thurmes h8 und des Sprin- 
gers g8 sehr behindert wird. Die ersten Züge, von denen der Nach- 
ziehende hierbei, ohne sein numerisches Uebergewicht zu verlieren, nicht 
abweichen darf, lassen sich genauer vorschreiben, als bei irgend einer 
andern Eröffnung. Weiss hingegen wird nicht allein seine Bauern in der 
Mitte zu einem geschlossenen Spiele vereinigen, sondern behält auch die 
Fähigkeit, namentlich wegen der vielfach gegen den Punkt p7 zu rich- 
tenden Angriffe, sogleich zu einer Figurenpartie überzugehen. Der Gam- 
bitangriff vereinigt daher im Allgemeinen die Vortheile eines geschlosse- 
nen und eines freien Spiels und beschränkt den Gegner ungemein lange 
auf einen sehr geringen Wirkungskreis. Durch die Aufopferung des 



Öambit d&t Königs, ^ Erste» Spiel. 
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Eonigsspringers kann diesem Spiele sogar in manchen Fallen eine noch 
erhöhte Lebendigkeit verliehen werden. Charakteristisch ist auch für 
Tiele FaUe das Aufziehen und Wegschaffen der Banem auf der Seite 
des Königs, damit der Damenlanfer nicht zn lange behindert werde; wie 
Aehnliches bereits im siebenten Lanferspiele durchgeführt wurde. 

Für die Praxis wiegt durchschnittlich der Angriff das dargebrachte 
Opfer auf, oder es werden etwa ebenso viele Spiele im Angriffe als in 
der Vertheidigung gewonnen. 

N^tch der Annahme des Gambits droht dem Anziehenden ein Schach, 
welches gefahrlicher ist, als im Damengambit das Schach auf a5, denn 
es kann ohne Schaden jetzt nichts zwischen gesetzt werden. Daher muss 
der erste freie Zug zur Sicherung des Königs benutzt werden, d. h. es 
muss der Laufer rl, um Platz zu machen, bewegt werden, oder der 
Springer ol — f3 muss das Schach decken. Diese beiden Arten, das 
„ Konigslaufer - '^ und „ Konigsspringergambit '^ , sind die gewohnlichsten 
und atarksten; aber nur die erstere ist zugleich ein für den Angreifenden 
sicheres Spiel. Von den andern dürfte noch u2 — u4 Erwähnung ver- 
dienen, weil es ebenfalls h4 der feindlichen Dame unzugänglich macht 
und den Bauer des Gambits isolirt. Der Angriff wird dabei aber, wie 
das erste Spiel zeigt, sehr bald auf Schwarz übergehen. 



Erstes Spiel. 



1. e2 — e4 

2. f2 — f4 

3. h2— h4 



e7 — e5 
b5 — f4: 
Lf8 — e7 



Auch i>7-DÖ würde nicht übel sein, 
es scheint aber besser, dies als Ge- 
genzug für den etwa erfolgenden 
Angriff 4. Dd1-g4 aufzusparen. 

4. SgI— f3 Sg8 — f6 

5. d2— »3 d7— d5 



welches auch auf 5. SbI — c3 ge- 
schehen konnte. 5. b4 — £5 hatte 
Sf6 — h5 zur Folge gehabt. 

6. e4 — d5: Sf6 — d5: 

7. c2 — c4 Sd5— e3 

8. Lei — b3: f4 — e3: 

9. d3 — d4 Lc8— -g4 und 
Schw. hat den Vortheil der Stellung. 
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Dritte AhtheUung. 



Das Eönigsläufergambit. 

Zweites Spiel. 

Im Lanfergambit pflegt der Angriff weniger heftig ab in dem gewag- 
teren Gambit des Springers su sein. Haaiig löst sich das Spiel nach 
Entfernung der Bauern auf der Eonigsseite ganz auf, oder Weiss ruckt 
nach Zuruckerlangung seines Bauern mit dem Konige nach der Mitte, 
um sein Centrum zu unterstutzen und das Spiel abgeschlossen za halten. 
Bas Läufergambit gehört zu den Partieen, welche bei richtig geführtem 
Angriff gegen die besten Yertheidigungszüge unentschieden bleiben. 



1. £2 — b4 e7 — e5 

2. f2 — p4 b5-:— f4: 

3. LfI— c4 Dd8— H4t 
Das Schach bietet sich am na- 
turlichsten dar, obgleich ebenso gut 
noch andere Züge, deren im vierten 
Spiele Erwähnung geschieht, gethan 
werden können. Bei Dd8 — H4f 
muss der weisse Eonig nach f1 zie- 
hen und es ist, selbst für einen schon 
geübten Spieler, jetzt schwer, die 
Vortheile zu erkennen, welche des- 
senungeachtet dem Anziehenden blei- 
ben. Wir werden indess sehen, dass 
zum Schutz des Bauern f4 der Zug 
q7 - q5 sogleich nothwendig ist und 
dass die Deckung dessenungeachtet 
nicht für die Dauer bewirkt werden 
kann. Die Dame wird durch g7 - o5 
von der Mitte abgeschnitten, so dass 
sie nur mit Verlust von Zügen zu- 
rückkehren kann. Auch hat sie, da 
die weissen Bauern das Centrum 



besetzen werden, selten Aassicht 
auf einen nachhaltigen Angriff* gegen 
den Eönig. Zwar ist der weisse 
Thurm h1 ebenfalls behindert, je- 
doch hat dieser Stein viel weniger 
Bedeutung als die feindliche Dame, 
und überdies kann er beim Vor- 
ziehen des Bauern h2 wirksam wer- 
den. Es ist hier also der Nach- 
theil der Stellung auf der Seite des 
Schwarzen. Hierzu kommt noch, 
dass der Springer b1, wegen Ent- 
fernung der Dame von d8, leicht 
für c7 gefährlich werden und auch 
dort die Rochade stören kann. Die 
genauere Untersuchung zeigt, dass 
Weiss den Angriff gegen f4, wel- 
chen auch Sc3-b4 unterstützt, stets 
mit Erfolg durchsetzen kann, und 
dass Schw. daher besser den Dek- 
kungszug g7 - o5 unterlasst. In dem 
gegenwärtigen zweiten und dem 
nächsten Spiele wollen wir die Ver- 
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Miebe der Deeknng widerlegen. Im 
dritten Spiele werden andere Ver- 
theidignngen erörtert. 

4. KbI— Fl d7— D* 

wir lassen hier diesen Zag in der 
allerdings irrigen VorsassetsaDg ge- 
schehen, dass sn g7-o5 noch Zeit 
bleibt und dass letzterer Zag far 
die Deeknng von f4 spater genagt. 
Zu bemerken ist, dass folgende 
Spielart far Schw. gefahrlich wäre: 
Lf8 — c5; 5. d2 — 1>4, Lc5 — b6; 
6. Sg1.f3, Dh4-q4; 7. Lc4-F7t, 
Ke8-f8; 8. h2— h3, Do4— o3; 
9. Sb1-c3, Kf8.f7:; 10. Scd-s2, 
Do3-g6; 11. SFd-EÖf. 

5. [DdI — f3], wegen o2-d4 s. 
die Veranderang. 

5 g7 — g5 

6. g2 — g3 Dh4 — g4 

7. d2 — d3 Lf8 — h6 

8. Df3 — g4: Lc8— g4: 

9. h2 — h4 g5~h4: 
10. T Hl — h4 : . Es war auf diese 

Art unmöglich fSr Schw.. den Bauer 
zn behaupten. 

VeränderuDg. 

1. (e2— b4) (e7— e5) 

2. (f2— f4) (e5— f4:) 

3. (LfI— c4) (Dd8— H4t) 

4. (KeI— Fl) (d7— d6) 

5. d2 — d4. Dieser Angriffszag 
ist weniger einfach als D d1 -f3, aber 
interessanter und ebenfalls sicher. 



Erste Yertheidigang. 

5 Lc8— o4 

Es ist gewöhnlich nicht rathsam, im 
Gambit den Laofer c8 frah za be< 
wegen, weil er den Baaer b7 ange- 
deckt lasst. In dem Folgenden spielt 
Weiss anf den Angriff gegen diesen 
Punkt, aber gerade hier wäre zu- 
nächst 6. Sg1-f3 besser gewesen, 
worüber man den Anhang rergleiche« 
In der zweiten Vertheidigung fuhren 
wir 5. g7 — g5 aus. 

6. DdI—dS SbS — c6 

7. Lc4 — F7f Ke8 — f7: 

8. Dd3— B3t Kf7— o6, wo 
der Konig gegenwartig sicher steht. 

9. D b3 — b7 : . Man achte auf die 
Unmöglichkeit, in solcher Stellung 
den Springer und den Thurm zu- 
gleich zu decken. Indem hier aber 
S c6 - d4 : folgt, wird das weisse Gen- 
trum gebrochen und den schwarzen 
Steinen das Feld za einem nach- 
haltigen Angriff gegen den Konig 
eröffnet. Die Stellung der ^veissen 
Dame auf a8 wird sehr ungünstig. 

9 Sc6 — d4: 

10. Db7 — a8: So8 — f6 

11. SbI— a3 f4 — f3 

12. g2 — o3 Lo4— H3t 

13. KfI— El Dh4— g4 

14. Lei — e3 d6 — d5 

15. Da8 — a7: Sd4 — c6 

16. Da7 — c7: d5 — d4 

17. Le3 — d2 Dg4— E4f 

18. KeI — Dl f3 — f2 

19. Sol — h3: De4 — F3tund 
giebt bald Matt. 
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DriUe Abtheüimg. 



Anhang zur Veränderung. 

Schw. 




W. 

6. [Sol— f3] q7 — g5 

7. SbI — c3. Dieser Springer 
hat eine sehr ^richtige and mehr- 
fache Bestimmung. Entweder geht 
er nach d5 and bedroht c7, oder 
er wird zam Angriff gegen f4 and 
zar Deckung der Punkte o3 und 
d4 nach b2 gesogen. Noch vor- 
theilhafter und nicht selten ausführ- 
bar ist, den Springer, nachdem b4-e5 
geschehen, nach £4 zum Angriff ge- 
gen g5 zu setzen. Die richtige Ver- 
wendung des Springers ist für das 
weisse Spiel entscheidend. 

7 Dh4 — h5 

8. h2 — h4, ein wichtiger Zug, 
um die Reihe der feindlichen Bauern 
zu trennen. Schw. kann verschieden 
antworten, den Verlust des Gambit- 
bauem aber nicht mehr abwenden. 
8. f7-f6 wurde zu der Combination 
9.Lc4-g8:,Th8-o8:; 10.Sc3-d5, 
Dh5-f7; 11. h4 — g5:, h6 — g5:; 
12. ThI— h7, Tg8— o7 fuhren. 
8. h7 — h6 oder c7 — c6 zur Ab- 



wehr de« Spruigers sind nieht gfia- 
stiger. 

Erste Spielart. (Anh. z. Verand.) 



8. 



9. KfI — f2 

10. g2 — f3: 

11. h4 — g5: 

12. Sc3— e2 



h7 — h6 
Lg4 — f3: 

Sg8— b7 

Dh5 — g5: 

Se7 — g6 



13. c2 — c3 mit der sicheren 
Aussicht, f4 zu gewinnen. 

Zweite Spielart. (Anh. z. Verand.) 

Schw. 




w. 
8 o7 — c6 

9. KfI — f2 Lg4 — f3: 

Hier entsteht für Weiss die Frage, 
welchen Charakter er der Partie ge- 
ben will. 10. g2 - f3 : schliesst durch 
Vereinigung der Bauern das Spiel 
nicht unTortheilhaft ab, lasst aber 
auch dem Gegner Zeit, mit Verlast 
von f4 seine Stucke in Thatigkeit 
zu setzen. Hingegen veranlasst 
10. DoI-fS: eine Figurenpartie, 
in der Weiss nicht allein ebenfalls 
den Bauer zurück erhalt, sondern 



Zveitm SpieL — KSniflUti^trgamM. 
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Mch die EDtwic^elnng dei Oegnen 
länger hemmt. 



10. DdI— rf: 


Dh5— fS^: 


11. Kr2~F3! 


Lf8— a7 


13. h4 — o5: 


Lg7— d4! 


13. Lei — f4: 


Ld4— b5 



Li4 — c3i hätte ■«ar die iteiiaeo 
Buern ganz getrennt, aber lagleich 
die Stellnog für Schw. sehr bedenlc- 
Uch gemacht. 

14. Lf4 — k5: d6 — e5: 

15. Tai — Dl 8o8— r7 

16. a3 — a4 Dnd hat das heuere 
Spiel. 

Zweite Vertheidigang. (Veribd.) 



5 o7 — ob 

6. SqI — f3 Dh4— h5 

7. h2 — h4 Lp8 — o7 

hier wärde LcS — g4 uns auf dau 
Anhang der Verändernng larüok- 
lihren. Auf 7. h7 — h6 gesdishe 
8. Krl — Ol, und bei Lp8— b6; 
8. SbI-cS, g5— o4; 9. Sf3-e1, 
goB— b7; 10. 8c3— b2 gewönne 
Weiis den Bauer snräck. 

8. 8b1 — cS h7 — h6 um. 



wo aöglieh, die Buieni ucher n 
•teilen. 

9. [b4 — x5] d6 — b5i im 

Zneata betraohlen wir d.DaS-aC, 
Im «weiten Spiet« erwähnen wir bei 
der iweilen Vertheidignng des Zu- 
ges 9. o5-o4. 

10. Sf3 — b5:, hier könnte anch 
■ehr wohl 10. Sc3-d5, KeS-d8; 
11. d4-k5: wosu wir noch später 
durch Omstellong von Zügen wieder 
gelangen, geschehen. 

10 Üh5— i>H 

11. ScS— Dil LcS— b6 
Schw. kann die Bauern auf der Kö- 
aigsseite, denen jetzt die Unter- 
slütsnng der Dame fehlt, nicht mehr 
schütien. 



12. 


Lc4 — B6t 


f7 — e6: 


i3. 


Se5— aS 


Tm8 — h7 


14. 


ui—ab: 


Lö7 — 04; 


15. 


o5 — hC: 


nd steht besser. 


Jus 


atl inr zw 


iten Vertbei- 




digung. 


VerSnd.) 



10. [pBl-'-Xi] 



Dh5- 
Kb8- 
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Dritte Ähtheilung. 



SgS-bT wnrde 11. Sc3-b5, Sb8- 
a6; 12.h4-h5, Dg6-f5; 13.b5-d€: 
Q. 8. w. folgeo. 

11. Lc4— d3 Lc8 — f5, bei 
f7-f5 wird die Bauernkette durch 
12.e5-f6:, Dg6-f6:; 13.Sc3-e4, 
D f6 - £ 7 ; 1 4. h4 - g5 : zerstört. 

12. Ld3 — f5: Dg6 — f5: 



13. b5- 

14. h4 

15. ThI 

16. Sc3 

17. Se4 

18. Sf3 

19. De2 



d6: c7 — d6: 

g5 : h6 — o5 : 

h8: Lg7 — h8: 

b4 Kd8 — d7 

■65: Lh8 — d4: 

■d4: Df5 — o5: 

-f3 und steht besser. 



Drittes Spiel. 



In diesem Spiele soll die aas- 
danerndste Yertheidigang des Gam- 
bitbauern f4 versucht werden. Man 
wird sehen, dass dieselbe nicht ge- 
nügt. 



1. b2— e4 

2. f2 — f4 

3. LfI— c4 

4. KbI— Fl 



e7 — e5 
e5 — f4: 

Dd8— H4t 
g7 — g5 



Es sollen nun nach der Reihe 
verschiedene Angriffe Dni — rS^ - 
d2 — d4, SgI — f3 und SbI— c3 
untersucht werden. Nur der erste 
verfehlt seineu Zweck und gestattet 
den Schwarzen das bessere Spiel. 

Erster Angriff. 

5. DdI — f3 [Sb8— c6] 
Der Zug S — c6 resp. c3 erweist 
sich oft wirksam, wenn die feind- 
liche Dame nach f3 oder f6 ge- 
gangen ist. 

6. g2 — g3 Dh4— h6 
Man könnte auf den Gedanken 

kommen, g2 • g3 um einen Zug frü- 



her vorzurücken; bei der Variante 
5. g2 — g3, f4 — g3:; 6.Dd1-f3, 
g3 — G2f; 7. Kf1-g2:, Sg8-h6; 
8. d2— d4, Sb8 — c6; 9. c2— c3, 
Lf8-e7 behauptet Schw. aber eben- 
falls seinen Bauer. 

7. g3 — f4: g5 — f4: 
Der Anziehende sucht oft im 

Gambit den Bauer f4 zu vereinzeln, 
welcher dann gewohnlich leicht er- 
obert wird, da er über die Mitte des 
Brettes vorgerückt ist und nur durch 
Ofii eiere gedeckt werden kann. In 
der gegenwärtigen Lage des Spiels 
wird ihn Weiss aber, weil sein Eo- 
nig zu frei steht, nicht gewinnen 
können. 

8. d2 — d3 [Lf8 — d6] 
bei Sc6-d4 würde 9. Df3 — f2:, 
Lf8 — c5; 10. c2 — c3 für Weiss 
günstig sein. 

9. SbI — c3 Sg8 — b7 
10. Sc3 — d5 f7 — f5 

dies wäre ebenfalls die richtige Ent- 
gegnung auf 10. Sc3 — b2. Bei 
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10. Sg3-i>5 ist Mch 10. Ld6-b 
Tortheilhaft fQr Schwärs. 

11. Sol— «2 Th8 — f8 

12. Lei— f4: Ld6 — f4: 



IS. Sd5— f4: 



Sc6— «5 I 



gewinnt. 
Zweiter Angriff. 



5. d2— d4 Lf8— o7 
H»n wird in den früheren Ab- 

•ehnitten bemerkt hAben, Aase hau- 
lig, wenn von der einen Seite der 
Damenbaner gesogen wurde , dies 
BQch von der &ndem geschah. Jetit 
wird dies indess nnterlasaen am den 
Thnrm h8 sogleich sa decken nnd 
h7-h6 als Antwort auf b3-h4 Tor- 
zabereiten. BeiDT-i>6; 6.So1-pS, 
Db4-h5; 7.b2-h4, LfS-gT wäre 
das Spiel der knrz vorhergehenden 
(weiten VertheidigaDg gleich ge- 
worden, 

6. Lc4 — b2, nm der feindlichen 
Dame wo möglich den Rückzog ab- 
tQBcbneiden, oder sie va dem Zuge 
nach h6 su Termögen, welcher ge- 
wölinlich den Verlnat des Bauern 



f4 rar Folge hat, da er ■? — b6 
hiDdert. Der Zog des Läufers ist 
aber nicht got ond wird besser dnreh 
S al - p3 ader wie im Anhange darck 
SbI -c3 ersstat. 



7. Sol — f8 



h2— h4 



d7 — d6 
Db4— h5 



o5 — o4 



Die ungtiostige Stellnng der Dame 

gestattet hier den Zng ii7-h6 night. 

9. Sf3 — Bl 8o8— Ffi 

10. SbI — c3 Db5 — o6 

11. Lb2— d3 Sf6 — h5 und 
wird seine vorgerückten Bauern 
schützen können. 

Anhiuig zum zweiten Angrifie. 



iMI9 



-c3 



-e7 



durch b7-ii6 oder h7-h6 würden 
wir anf schon analj'sirte Varianten 
kommen , denen wir dnrch Umstel- 
lung von Zügen anoh noch später 
begegnen werden. Gegen 6.o7-cG 
ist der Angriff 7. o2-g3, den wir 
sogleich versuchen, besonders stark, 
der aber bei Sg8-b7 weniger zn 
empfehlen ist als 7. [Sat-pS] und 
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8. h3-i4, wia in dar iweiten Spial- 
art dei folgeoden dritten Aagrifi. 

7. o2 — a8 f4— o3: 

8. KfI— o2 Dh4— h6 

9. h2 — g3; Dh6— o6 



10. 



al—rd 



-h6 



Weiss bitte aach 10. SoI-hS 
thnn kÖDnen, nm die F-Linie för 
den Thonn offen sn luaen. Der 
Springer steht aber besier auf rS. 
Der Vertiieidigende rnnga in beiden 
Fällen darauf bedacht sein, f7-f5 
im geeigneten MomcDte aufzuiiehen. 
Nach 10. So1-f3, h7-h6 könnte 



11. d2— B 



d7 — d6 



12. 



b4 — e5 



d4— «5: 


Lo8 


. So3— b5 


SbS 


. Sb5— d4 


— 


. Lei— a3 


Se7 


. Lc4 — a6! 


Sc6 



mit gatem Spiel. Ein anderer, eben- 
falls aehr starker Angriff kann dnrcb 
11.Th1-fI eingeleitet werden. Der- 
selbe beginnt aus folgender Stellang. 



die Rochade ist besser als Tb8-p8; 
12. b4 — k5, d7 — d6! 13.b2— b3. 
Femer väre fnr Scbw. nngnnstig: 
I1.d7-d6; 12. Sf3-b5, »6-b6:; 
13.Lc4-k7+, Do6-f7:; 14.TfI-f7:, 
Eb8-v7:; lö.DDl-BÖf, 8B7-a6; 
16.Lc1-d3 q. 8. w. 

12. Sf3— b5 Lo7 — b5: 

13. d4 — b5: 

14. TfI— f6 

15. DdI — «5 

16. Lei — e3 

17. Ta.1— Fl 

18. Lc4— b2 
überlegenem Spiel. 

Der Angriff a2 — o3 kann noch 
etwas früher und iivar im fiten Znge 
versacht werden, der Erfolg ist aber 
für Weins nicht günstig. Nach den 
vier ersten Zügen des gegenwärtigen 
Spiels kann 5. Sb1-c3, Lf8-o7 
folgen. Demnächst vermag Weiss 
mil 6. d2— d4, 7. Ssl — f3 nnd 
8. h3 — h4 anf Varianten, in denen 
der Baner sn rück gewonnen wird, 
einznienken; wir nehmen aber fol- 
gende Fortsetzung an: 



Sb8- 


-c6 




Do6- 


-ot 




Ko8- 


-ii7 




Sc6- 


-e5; 




d7- 


-ii6 




Lc8- 


-e6 


mit 
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6. q2— g3 p4— o3: 
Dieser Angriff wurde durchgrei- 
fend sein, weun Schw. beide Bauern 
c^ und h2 mit f4 nähme. 

7. KfI— g2 Lo7-^c3: 
Eine bessere Yertheidigung gewahrt 
Dh4-h6 und o6. Ware hingegen 
7. DdI — f3 geschehen, so wäre 
So8 — f6 die richtige Antwort ge- 
wesen. 

8. Sal— f3 DH4--r.G4 

9. h2— h3 Do4 — h5 

£s darf nicht unbemerkt bleiben, 
dasfl Schw. auf g4 die Dame ver- 
lieren konnte, nämlich durch die 
Znge: 9. Lc4— F7f, Ke8 — f7:; 
10.SF3-B5t,Lc3-E5:; 11.Dd1-o4:, 
S g8 - f6 etc. Es wären aber hierbei 
drei leichte Officiere auf Seiten der 
Schw. geblieben, welche den König 
hätten sicher stellen und die Ueber- 
hand gewinnen können. 

10. d2— c3: h7 — h6 

11. Sf3 — b5, wodurch das Spiel 
ausgeglichen wird. 

Dritter Angriff. 

1. (e2 — e4) (b7 — e5) 

2. (f2 — f4) (e5 — f4:) 

3. (LfI— c4) (Dd8 — H4t) 

4. (KeI — Fl) (g7-~g5) 

5. SgI— f3 Dh4 — h5 

6. h2 — h4 Lf8 — g7 
Das Vorrücken des Bauern g5-g4 
wurde Sf3 — b1 und demnächst den 
Verlust des Bauern f4 zur Folge 
haben. 



Erste Spielart. (3. Angr.) 

7. Th1-h2 (schwach) g5 — o4 
Hätte KfI-gI den Thurm ge- 
deckt, so wäre gö — g4 nicht so- 
gleich vorgegangen, yielmehr konnte 
LG7-D4t; 8. KgI — h2, g5 — g4; 
9.Sf3-d4:, G4-G3t; 10.Kh2-h3, 
d7 — D5t; 11. Sd4-f5, Dh5-d1:; 
12.Th1-d1:, Sq8-h6; 13.Lc4-dö:, 
c7-c6 erfolgen. 

8. Sf3 — g5 Sg8 — h6 
Sf3-e1 betrachtet die Verän- 
derung. 

9. d2— d4 [d7--d5] 

10. Lc4 — d5: g4 — g3 
Dieses wäre auch die Antwort auf 
e4-d5: gewesen, hingegen wurde 
f7-f6 auf 9. Lc4-e2 gefolgt sein. 

11. Ld5 — F7f Dh5 — f7: 

12. Sg5— f7: Lc8 — g4 

13. DdI— El g3 — H2:und 

gewinnt. 

Veränderung zur ersten 
Spielart. (3. Angr.) 



Schw. 








^n^H^ 



w. 



8. Sf3— »1 


Db5— o5 


9. DdI— b2 


S<i8-f6 


0. i>2 — D3 


SFe— h5 


1. Lei— f4; 


8h5— f4! 


8. Db3-o4: 


Dc5 — »5 


3. Do4— »4! 


Lo7— b5 und 




gewinnt 



Zweite Spielart. (3. Angr.) 



7. dS — d4 h7 — h6 

8. [SbI— c3} 

Einen andern Charakter wärde 
das Spiel annehmen, wenn 8. c2 - c3 
gesdiälie; die Erhaltung dee Gam- 
bitbaoem würde dann für Schwan 
möglich werden. 8. SbI— c3 ist 
der richtige Zog. Schw. kann da- 
rauf So8 — «7 oder d7 — d6 Ter- 
anohen. 



ste Tertheidigang. (S.Spiel- 
art. 3. Angr.) 



Erste Fortsetinng. {l.Verth. 2.Sp.- 
art. 3. Aogr.) 

9. Bl — B&. Der vorgesolM^ene 
KSnigsbaoer pflegt das Spiel de« 
Gegners sehr einiuengen nnd öffaet 
dem Springer o3 das Feld 14, Ton 
wa ans er nadi f6 oder d6 gefahrt 
werden kann. Gegenwärtig kann 
ab«r anch 8 k7 über p5 nach od 
vordringen. Dieser Angriff bleibt 
indesa erfolglos. Hingegen kann 
9. p7 — f6 mit Nntxen gescliehen. 
Weiss unterliasl deshalb beaier 
9. b4 — e5 nnd spielt snvördent, 
wie in der zweiten Fortsetanng, 
9. Kvl — ol. Hierdoruh wird dann 
der Bauer BarÜckgewoanen. 

9 Sk7 — f6 

wegen [^7 — p6] s. den Zasata. 

10. Sc8— b4 d7— d6 

bei Sb8-c6; II. c2.c8, d7-d6; 
12.B5-D6:, Sf5-d6:; 13.Sk4-d6:, 
c7— Dß:; 14. Lc4~d3, f7— F5i 
]5.Ld3-e2, Dh5-o6; 16.Sf3-b5, 
Dq6-f6; 17.LB2-H5t ist Weiss 
im Vorteil. 

11. b5 — d6! c7 — i>6; 

12. [KfI— Ol] q5— o4 

die Spielart Lo7 — D4f iat, wegen 
l4.Dnl-D4:, Sf5-d4:; 15.S84-F6t 
für Weiss nicht genhrlich. 

13. Sf3 — Bl d6 — »5 

14. Lc4— nö! Sf5— Di: 

15. 8b4 — i>6t Ke8— b7 
IG. Sd6 — c8t Ta8— c8: 
17. hob — b7: nnd gewinnt. 
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Znsats I 
(1. Verth. 2. 




. . . [r7-, 

10. Lc4 — b3 [05 — 04] 

11, SpS — h2, anf b5-f6: folgt 
Lo7-f6: (12. Sc3-e4, Th8-f8); 
12.Sf3-e5, f4 — f3; 13.o2 — f3:, 
LfC-bö: n. 8. w. 



11. 



-f3 



bei 11. f6 — b5: könnte mit Vor- 
theU 12. Sh2<o4, und anf ll.Diiä- 
h4, IS.KfI-gI geschehen. 



12. g2— f3: 


FpG- 


-e5: 




13. d4— k5: 


g4- 


-r3: 




14. Sh2 — f3: 


hol- 


-e5: 




15. Sf3 — 05 


0- 


-ot 


mit 











Zweite Fortsetzung. (1. Verth. 
2. Sp.art. 3. Angr.) 



1 


(b2— b4) 


(b7 — b5) 


12. 


h4— g6: 


HS — o5 


,2. 


(f2_f4) 


(b5— f4 


13. 


ThI — HSi^ 


Lo7— h8 


3. 


(LfI — c4) 


(Dd8— H4t) 


14. 


g2— g3 


Sb8 — c6 


4. 


(Kb1-f1> 


(g7-o5> 


15. 


o8— f4: 


g5 — g4 


5 


(Sg1-f3) 


(Db4 — h5) 


16. 


Sf3 — g5 


Sc6 — d4 


6. 


(h2— h4) 


(Lf8 — o7) 


17. 


Ld3— c4 


Sd4 — e6 



7. (r>2 — d4) -(87- 

8. (SbI— c3) (Sg8- 

9. [KfI— Ol] Dh5- 



g6 



10. 



b4 — b5 



f7— p5 



Dngefähr dieselbe Spielart entsteht 
bei f7 — fG; ll.Lc4-n3, fG-f5, 
wie in A. Auf 10. n7-D6 folgt, wie 
uns bereits bekannt ist, 11.Sc3-b5, 
SbS — a6; 12.h4 — h5, Dg6-f5; 
13.e5-dG:, c7-d6:; 14.Di)1-e2 
mit gntem Spiel für Weise. 



U. 



b4 — g5: 



12. ThI- 



hG— g5: 
Lo7— h8: 



13. 


rG2- 


-o31 


Sb8- 


oG 


14. 


o3- 


-f4: 


g5- 


f4 + 


15. 


Kol- 


-rl 


DgG- 


g3 


16. 


DdI- 


-b2 aad erobert in e 


ger 


Zeit den Baoe 


f4. 




A 


lur 


zweiten 


Fortsetzung 


(1 


.Verth 


2.Sp. 


.rt. 3. 


Vagr. 



1 
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Dritte Abtheilung, 



18. So5— b6: d7 — e6: 

19. Sc3 — b5 nnd steht gut. Es 
können aoch ganz ahnliche Varian- 
ten vorkommen, in denen aber der 
weisse Konig auf pl steht. Für 
diese bemerken wir, dass die Fort- 
setzung 19.Do6-h7; 20.Sb5-c7+, 
K£8-f7; 20. Sc7>a8: oder, am 
sich sicher zu stellen, 20. Lc1-e3 
für Weiss keineswegs ungünstig 
wäre. 

Zweite Vertheidigung. (2. Sp.- 
art. 3. Angr.) 

Schw. 




8 d7 — d6 

Diese Vertheidigung gestattet dem 
Springer c3 den Punkt c7 zu be- 
drohen, wodurch die Rochade für 
Schw. verloren geht. 

9. e4 — e5 d6 — e5: 

o5 - g4 hätte hier keinen Erfolg ge- 
habt, denn es folgte: 10. Sf3-e1, 
d6 — e5:; 11. Sc3-d5, Ke8-d8; 
12. i)4-e5:, Lc8-d7; 13.Se1-i)3 
u. s. w. Nach dem Zuge 9. d6-e5: 
wurde 10. Sp3-e5: das Spiel aus- 
gleichen, aber folgender Angriff 



10. Sc3-d5 ist viel interessanter 
und ebenfalls sicher. 

10. Sc3— .d5 Ke8 — d8 
Geht 10. k5 — s4 vor, so nimmt 
Weiss nicht sogleich auf c7, son- 
dern es folgt 11.1)d1-e1, Ke8-d8; 
12.De1-e4, c7-c6; 13. Sd5-c3, 
So8-e7; 14. Sp3-e5, Lg7-b5:; 
15.De4-e5:, Th8-b8; 16.Lc1-f4: 
mit gutem Spiel. 

11. d4 — e5: Lc8 — d7 

Erste Fortsetzung. (2. Verth. 
2. Sp.art. 3. Angr.) 

12. Lei — d2 oder, um eines noch 
lebhafteren Angriffs zu erwähnen, 
Kf1-g1, wie in der zweiten Fort- 
setzung. 

12 Kd8— c8 

Ungenügend wäre auch der Zug 
So8-e7, weil Sd5-e7: und Ld2- 
B4f — c3 dem weissen Spiele eine 
überwiegende Entwickeiang geben 
wurden. Auf 12. Sb8— c6 folgt 
13. Ld2-c3, auf 12. c7-c6 hinge- 
gen 13. Ld2-c3. 

13. Ld2— c3 Ld7— e6 

14. Sf3 — d4 Dh5— Dlf 

15. Tai— Dl: Le6— d5: 

16. Lc4- — d5: Lg7 — e5: 

17. Ld5— f7: Sb8— d7 

18. Lf7— e6 Sg8 — f6 

19. Sd4— f3 Le5— c3: 

20. b2— c3: Th8— e8 

21. Le6— d7+ Sf6 — d7: 

22. h4 — g5: h6 — 65: 

23. Sf3 — g5: und steht gut. 
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Zweite Fortsetzung. (2. Verth, 
2. Sp.art. 3. Angr.) 



Schw. 




w. 

12. KfI — Ol Dh5— o6 

13. h4 — o5: h6 — o5: 

14. ThI— h8: Lg7— h8: 

15. Sf3 — o5:. Dieses Opfer ist 
für Weiss günstig. 15. DdI — e1 
wäre durch K d8 - c8 oder L h8 - g7 
unwirksam gemacht worden. 

15. ... . Dg6 — g5: 

16. Lei — f4; Dg5 — g6, um 
auf b6 Schach geben zu können. 
Auf Dg5 — g4 folgt 17. Dd1-g4:, 
Ld7-64:; 18. Sd5 — c7: und bei 
16. Do5-g7 gewinnt 17. Sd5-c7:. 
Unter A. betrachten wir 1 6. D g5 - f5. 

17. b5— e6 f7— e6: 

18. Sd5 — c7: e6— e5 

19. [Sc7— E6t] Kd8 — e7 
g^nge der Konig nach c8 , so ge- 
wönne Weiss mit: 20. DdI — d6, 
Sb8-a6; 21.Lf4~g5, Lh8 — f6; 
22. Lc4-a6:, Ld7.e6:; 23. Dd6- 
c6tn. 8. w. Bei 19. Kd8-e8 folgt: 
20.Lf4-g5, Ld7-e6:; 21.DDl-i)8t, 
Ke8-f7; 22.TAl-Flt, •Sg8-f6; 
23.DD8-c7t, Kf7-e8; 24.Lc4-e6:, 



Sb8-d7; 25.Lo5-f6:, Sd7-f6:; 
26.Dc7-b7:, Ta8-d8; 27.Db7-a7: 
und hat drei Bauern für einen Sprin- 
ger. Uebrigeos konnte mit Vortheil 
20. DdI -d6 geschehen. 

20. [Lf4 — G5t] Lh8 — f6 

21. DdI— d5 

22. Dd5— c5t 

23. Tai— -Fit 

24. Se6 — f4: 



L f6 — o5 : 
Kb7 — f6 
L g5 — f4 
b5»— f4: 



25. Dc5 — F8t a. gewinnt. Wenn 
Schw., statt 20. Lh8-f6, auch an- 
ders spielt, wird er doch verlieren. 

A. zur zweiten Fortsetzung. 
(2: Verth. 2. Sp.art. 3. Angr.) 



Schw. 




W. 

16 

17. e5— e6 

18. Sd5--c7: 

19. KgI— Hl 
20 DdI— d6 

21. Sc7— a8: 

22. Dd6— -B8t 



D65 — f5 
f7 — e6: 

Df5 — c5t 
Dc5 — c4: 
e6 — e5 
D c4 — f4 : 

Kd8 — e7 und 



das Spiel bleibt unentschieden. Es 
konnte indess Weiss bei 21.Ta1-d1 
noch einen Officier opfern u. dadurch 
einen überwiegenden Angr. erlangen. 

11* 
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Dritte Äbtheilung, 



Viertes Spiel. 

Wir haben im vorhergehenden Spiele gesehen, dass im Läofergambit 
die Einschliessung der schwarzen Dame die Vertheidigung sehr schwer 
macht and doch den Baaer nicht daaernd zu schützen vermag. Es liegt 
daher nahe, zn versuchen, ob man nicht mit Vortheil die Dame sogleich 
nach dem Schach und augenscheinlich am besten nach f6 zurückziehen 
kann. 67 — o5 vertheidigt dann nicht allein f4, sondern gewährt auch 
dem Thurme h8 sogleich die Deckung durch die Dame. Das gegenwär- 
tige Spiel soll sich mit dieser, jedoch ungenügenden Vertheidigung, sowie 
neben der Deckung 3. g7 — g5 statt DdS- — H4t, mit drei anderen Spiel- 
arten, 3. b7 — b5, 3. d7 — d5 und 3. p7 — f5 beschäftigen. Die letzte- 
ren Spielarten opfern einen Bauer, um dafür den Angriff auf Schwarz 
übergehen zu lassen, gleichen aber ebenfalls die Partie nur aus. 



1. e2 — b4 e7. — e5 

2. f2 — f4 e5' — f4: 

3. LfI — c4 Dd8 — H4t 
oder o7-o5, b7-b5, f7-f5 oder 
d7-d5, wie in den Veränderungen. 

4. KeI — Fl Dh4— f6 

5. SbI — c3 Sg8— e7 
Der Zug c7-c6 würde Dd1-f3 und, 
wenn dann 67 -g5 geschähe, den be- 
reits mehrmals erwähnten Angriff mit 
h2 - h4 und g2 - g3 zur Folge haben. 



6. d2-— d4 

7. SgI — f3 

8. h2 — h4 

9. *e4 — e5 

10. h4 — g5: 

11. ThI— h8: 

12. Sc3— b4 

13. d4— e5: 



14. Sf3 — Gl 

15. Se4 — g5: 

16. DdI — b2 und ist im Vortheil. 



d7 — d6 
g7 — g5 
h7 — h6 

Df6 — g7 
h6 — g5 

Dg7— h8 
d6 — e5 

Dh8— Hlf 

Sb8 — d7 

Sd7-~e5: 



Schliesslich sei noch bemerkt, 
dass auch der Vertheidigungszng 

4. Sg8 — f6 statt Dh4 — p6 nicht 
genügt, indem sogleich h2-h4 da- 
rauf folgen kann und den Wider- 
gewinn des Bauern für Weiss sichert. 
Nämlich: 5. h2 — h4, Sf6 — e4:; 
6. Dt)l-E2, d7-d5; 7, Lc4-d5:, 
Dh5-d5:; 8. Sb1-c3, Dd5-e6; 
9. S c3 -£4 : , und f4 kann nicht mehr 
genügend geschützt werden. Oder: 

5. e4 — e5, Sf6 — e4; 6. d2 — d4, 
SE4-G3t; 7. Kf1-g1, Sg3-h1:; 
8. Lei — f4:, wobei der Vortheil 
der weissen Entwickelung den Ver- 
lust der Qualität aufwiegt. 

Erste Veränderung. 

1. (e2 — e4) (e7 — e5) 

2. (f2— f4) (e5 — f4:) 

3. (LfI — c4) o7—g5 
Dieses wäre die correcte Vertheidi- 
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gang im Springergambit, hier ist sie 
aber an wirksam. 

4. h2 — h4 g5 — g4 

5. d2 — d4 

Erstes Gegenspiel. (1. Veränd.) 

5 Lf8 — h6 

6. SbI— c3 d7 — d6 

7. SgI— e2 f4 — f3 

8. g2 — f3: g4 — f3: 

9. Se2 — g1 and gewinnt den 
Baaer. 

s 

Zweites Gegenspiel. (1. Veränd.) 

Schw. 




W. 



5. 
6. 

7. g2 — 

8. c2 — 
9. 

10. 



Lei — f4: 

g2— o3 

c2 — c3 
DdI— b3 
ThI — h5: und gewinnt. 



Lf8— e7 
Le7 — H4f 
Lh4 — b7 
h7 — h5 
Th8— h7 



Zweite Veränderung. 

1. (e2— e4) (e7— e6) 

2. (f2— f4) (e5 — f4:) 

3. (LpI — c4) b7 — b5 

mit diesem Opfer gewinnt Schwarz 
einige Züge, kann aber doch das 



Spiel höchstens gleich stellen. Weiss 
spielte jetzt nicht gut 4. Lc4-F7f, 
Ke8-f7:; 5. Dol-HÖt, g7-o6; 
6.DH5-D5t, Kf7-g7; 7.Dd5-a8:, 
da nun Schw. mit S b8 - c6 in Vor- 
theil käme. 

4. [Lc4 — b5:] Dd8 — H4t 
das Schach konnte um einen Zug 
eher geschehen und b7-b5 darauf 
folgen. Die Stellung wurde dann 
aber die nämliche sein. Zu bemerken 
ist hier noch, dass 4.c7-c6; 5.Lb5- 
c4, d7-d5; 6. e4-d5:, DD8-H4t; 

7. KeI — Fl, f4 — f3; 8. d2 — d4, 
f3 — G2f; 9. KfI— g2:, Lf8-d6; 
10.Sb1-c3, Sg8-f6; ll.DDl-E2t, 
Ke8 — d8; 12. De2-f2 für Weiss 
Tortheilhaffc wäre. 

5. KeI— Fl 

Erste Fortsetzung. (2. Veränd.) 

5 Lc8 — b7 oder 

Sg8 — f6, wie nachher. 

6. SbI— c3 Sb8— c6 auf 
Lf8-b4 folgt 7. d2-d3, Lb4-c3:; 

8. b2— c3:, Sg8-f6; 9. Ta1-b1 
u. s. w. 

7. d2 — d4 Sg8 — f6 

8. d4 — d5 Sc6 — e5 

9. SgI— f3 Se5 — f3: 

10. DdI— f3: Sf6— h5 

11. o2 — g4 f4 — o3: 

12. KfI — g2 Lf8— d6 

13. e4 — e5 Ld6 — e5: 

14. Lb5 — D7f Ke8 — d7: 

15. Df3 — F5t Kd7— d6 
IG. Sc3 — E4t Kd6 — d5: 
17. ThI— Dlf Kd5 — c6 
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Dritte ÄbiKeilun^. 



18. Df5 — D7t nod gewinnt. Anf 
17. Ki.5— c4 wäre 18. Df5— rlf 
ge«cbehen. 

Zweite Fottaetzung. (2.Veränd.) 







5. 




Sa8— f6 




die Spielart 5. o7 


-g5; 6. SbI 


-c3 


Lr8 — 


Ol; 7. d2- 


-d4, Sa8 — 


b7 


8. Sol 


-p3 würde den Vwianten 


des 


dritten 


nnd zwei 


«D Spieles 


sehr 


äbnlioh 


werden. 






6. Sol — f3 


DH4~He 




7. 


i>2— »3 


SfG — h5 





11. DdI- 


-o4 


Due- 


-o5 


12. Dg4- 


g5: 


Ltt4- 


-ob: 


13. SbI- 


c3 and 


steht 


besser. 


Dritte 


Vera 


nder 


llDg. 


1. (b2- 


^b4) 


(e7- 


-b5) 


2. (f2- 


-k4) 


(85- 


-p4:) 


3. {LfI- 


-c4) 


d7- 


-d5 


dieser Zug verschsfiR dem schwarzen 


Spiele Freiheit und 


gleicbt 


die Par- 



4. Lc4 — d5: oder A. 

4 S«8 — f6 

5. Sei — c3. Weiss könnte den 
lurück gewonnenen Baner auch dnrch 
)d1-g2 oder -f3 behwipten. 

5 Lf8— b4 



Sg1~f3 
u2 — c3: 
Ld5— c4 
KbI— Dl: 
Lei— f4: 



Lb4 — c3: 
c7 — c6 



— 
8f6— e4: 



10. 

11. ThI — El und das Spiel mnes 
unentschieden bleiben. Das Opfer 
des Damenbauern hat also kein ent- 
scheidendes Resultat herbeigeführt. 

A. zur dritten Veränderung. 



4. e4 — d5: Lf8— D6,feh- 
lerhaft wäre die Spielart DD8-H4t: 
5. Ke1-f1, f4 — f3; 6. Lc4.B5t, 



LcS- 


-g4 


So8- 


-e7 


Sb8- 


-d7 


»7- 


-o5 


b7- 


-fl6 



Viertes Spiel. — K6nigM%/ergambit. 
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10. SbI — c3 0—0 

11. Sc3— e4 f7— f6 
Das Spiel steht gleich. 

Vierte Veränderung. 

1. (k2— b4) (b7 — e5) 

2. (f2 — f4) (e5— f4:) 

3. (LfI— c4) f7 — f5 

Erste Spielart. (4. Veränil.) 

4. [Dd1~e2], auf 4. Lc4-g8: 
folgt Dd8 — H4f mit Vortheil .für 
Schwarz. 

4 Dd8 — H4t 

5. Ke1-f1 od,-Dl f5 — e4 : 

6. De2— E4t Lf8 — e7 

7. d2— d4, bei 7. SbI— c3, 
Sg8 — f6; 8. De4 — b2, Sb8-c6; 
9. Sg1-f3, Dh4-h5; 10.Th1-e1, 
KbS-dS bleibt Schw. im Vortheil. 

7 So8— f6 

8. De4 — f4: Dh4 — f4: 
Die Spiele stehen gleich, nur 

hat Weiss die Fähigkeit verloren 
za rochiren. Die nächsten Spiel* 
arten sind für Weiss nachtheilig. 

Zweite Spielart. (4. Veränd.) 
1. (e2— e4) (e7 — e5) 



2. (f2— f4) 

3. (LfI— c4) 

4. SbI — c3 

5. KeI — Fl 



(e5 — f4 : ) 
(f7 — f5) 

Dd8 — H4t 

[f5 — e4 :] 



6. Sc3 — e4: oder s. den An- 
hang. 

6 c7 — c6 

7. SgI— f3 Dh4 — e7 

8. KfI— f2 Sg8— f6 



9. 


Sb4 — F6t 


Db7- 


-f6 


10. 


ThI Elf 


Ke8- 


-d8 


11. 


d2 — d4 


d7- 


d5 


12. 


Lc4— d3 


Lf8- 


-d6 




n. s. 


w. 





Anhang zar zweiten Spielart. 

Schw. 











(Ht 








^,.Mi 



■■/■/ 




































WA 





ö 





WM 
mSy- i 






w. 

6. DdI— e2 Ke8— d8 

7. Sc3 — e4: c7 — c6 

8. SgI— f3 Dh4— e7 

9. Se4 — o5 d7 — d5 

10. De2 — E7if Kd8 — e7: 

11. Lc4 — d3 g7 — o6, wo- 
nach Schw. im Vortheile bleibt. 

Dritte Spielart. (4. Veränd.) 

1. (k2— k4) (fi7— e5) 



2. (f2 — f4) 

3. (LfI— c4) 

4. SgI— h3 

5. Sh3— f2 



(e5 — f4 : ) 
(f7— f5) 
D d8 — u4t 
f5 — e4: 



6. Lc4 — g8:, auf 6. 0-0 folgt 
Lf8— Ö5. 

6 Th8 — g8: 

7. DdI— b2, bei 7. SbI— o3, 
c7 — c6; 8. Sc3 — e4:, d7 — d5; 
9. Se4-c3, Lc8^e6; 10. d2— d4, 
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Lf8 — d6 behält Schw. den Bauer 
f4 und das bessere Spiel. 
7 d7— d5 

8. c2 — c4 Sb8— c6 

9. c4 — d5: Sc6 — d4 
10. De2 — e4+ Dh4— e7 



e4 — £3 ipvorde die Antwort auf 
10. De2 — c4 sein. 

11. De4— E7f Lf8— e7: 

12. KeI— Dl Le7 — h4 und 

gewinnt. 



Das Königsspringergambit. 



Das Gambit des Konigsspringers , zu dem wir jetzt übergehen, ist, 
theoretisch betrachtet, ein incorrectes Spiel, denn der Gambitbaner kann 
nicht zurückgewonnen werden. Der Angriff ist aber gegen die besten 
Yertheidigungszüge (3. g7 — g5 u. s. w. ) lebhafter als im Länfergambit 
und lässt erst sehr spät einen sicheren Gegenangriff zu. Wir können 
uns übrigens nur auf die Anführung der hauptsächlichsten Varianten be- 
schränken. 

Es lassen sich zunächst zwei Systeme des Angriffs unterscheiden, je 
nachdem Weiss die Rette der Bauern f4 und o5 früher oder später zu 
trennen sncht. Das sechste Spiel mit dem Gambit des Allgaier gehört 
dem ersteren Systeme an und zeichnet sich dadurch aus, dass der Sprin- 
ger f3 vertrieben wird und zum Angriff auf f7 vordringt, was der Partie 
einen eigenthümlichen Charakter giebt. In den Spielen des zweiten Sy- 
stems wird der Springer hingegen im Fall eines Angriffs fast immer auf 
f3 preisgegeben oder nach eI zurückgezogen, denn Schwarz ist in die- 
sem Falle schon so weit entwickelt, dass der Springer auf oS oder b5 
keinen Platz mehr findet. Auch die Vertheidigung kennt zwei verschie- 
dene Spielarten, deren erstere dahin zielt, die Bauern o5 und f4 auf 
diesen Feldern gegen alle Angriffe möglichst zu erhalten. Die zweite, 
aber weniger empfehlenswerthe , lässt 65, ehe h2 — h4 geschehen ist, 
gegen den Springer f3 vorrücken und veranlasst das Opfer desselben 
im Gambit Muzio. 

Bevor wir jedoch auf diese Spielarten eingehen, müssen wir zunächst 
im fünften Spiele feststellen, dass überhaupt die Deckung des Bauern 
durch g7 — g5 nothwendig ist. 

Das abgelehnte Gambit betrachten wir im elften Spiele. 



Fünftes Spiel, — Konigespringergambit. 
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Fünftes Spiel. 



e7 — b5 
£Ö — f4: 



1. b2 — e4 

2. f2 — f4 

3. SgI — f3 

Um den Bauer genügend %\x 
decken, ist jetzt 3. g7 — g5 erfor- 
derlich, alle andern Zuge würden 
mindestens die Ansgleichang des 
Spiels zur Folge haben. 3. Sg8-f6 
ist schon wegen 4.d2 — d3 unrich- 
tig und 3. d7 — d6 wird durch 
4. Lf1-c4, Lc8-e6; 5. Lc4-e6: 
unwirksam. 3. Lf8-b7 ist eben- 
falls incorrect, aber es kann zu in- 
teressanten Varianten fuhren, die 
wir wenigstens andeuten müssen. 
3 Lf8—e7 

4. LfI — c4 Le7 — H4f 

5. [KeI — f1] oder s. die Ver- 
änderung. 



5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 



e4 — e5 



d2— d4 
Lc4— e2 

h2 — h4 
Sf3— h2 

o2— f3: 

12. Sh2 — g4 

13. SbI — c3 

14. KfI— g2 

15. Sg4— e3 

16. f3 — f4 



Lh4— .f6 

Lf6 — b7 

d7 — d5 

g7 — g5 

g5 — g4 

f4 — f3 

g4 — g3 

Le7 — h4: 

c7 — c6 

h7 — h5 

L h4 — g5 

Lo5 — f4: 

Sg8— h6 



17. Le2 — h5: 

18. DdI — f3 mit gutem Spiel. 



Veränderung. 



Sehw. 




f4 — g3: 
o3— H2f 



w. 

5. g2 — g3 

6. — . 

7. KgI— Hl 

Diese Spielart der Weissen führt 
xlen Namen des „Gambit Cunning- 
ham ^, ist aber weniger correct. In- 
teressant ^bleibt jedoch die Stellung 
des Königs hinter einem feindlichen 
Bauer, der ihm zum Schutze dient. 
Das beste Gegenspiel ist, wie öfters 
im Gambit, das Opfer des Damen- 
bau em. 

Erstes Gegenspiel. (Veränd.) 

7 Lh4 — f6, auf 

Lh4.e7 erlangt Weiss mit 8. Lc4- 
F7f und 9. S f3 - EÖf Vortheil. Der 
Zug 7. Lu4 — f6 geschah, um den 
Punkt f7 zu decken. Wenn darauf 
8. Sf3-e5 folgt, würde der Läufer 
nicht nehmen, sondern es geschähe 
besser 8. d7 — d5. 
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8. e4— e5 

9. b5 — f6 

10. Lc4— b3 

11. d2 — d4 



d7 — d5 
Sq8 — f6: 
Lc8 — e6 

h7 — h6 



Wir sind geneigt, die Partei mit 
den drei freien Baaem für etwas 
starker so halten. Weiss wird in- 
dess suchen, die Baaem in einer 
Position so fest zu stelleo, dass sie 
nicht ohne Verlast weiter vorrücken 
können. Schw. wird hingegen, am dies 
zu vermeiden, die Baaern nicht allein 
stets in einer sichern Stellung er- 
halten, sondern, wenn er den einen 
oder andern als Spitze vorrückt, 
darauf achten, dass die eigenen Fi- 
guren, namentlich der Laufer, die 
nächsten Felder vor den Bauern be- 
herrschen und dadurch ihr weiteres 
Vordringen sichern. 

Zweites Gegenspiel. (Veränd.) 

Schw. 




eleganten Varianten dieses Gambits 
dienen. 

8. Sf3 — e5 

9. DdI — h5 

10. TfI— f7: 

11. Tf7 — F8t 

12. d2 — d4 

13. Lei— o5t 

14. Lg5 — f6+ 

15. Dh5— F7t 

16. SbI— o3 

17. Df7 — F8f 

18. Df8 



Lg3 — e5: 
Dd8— e7 
Db7 — c5 
Ke8— e7 
Dc5 — d4: 
Sg8 — f6 
o7 — f6: 
Ke7— d6 
Th8 — f8 
Kd6 — c6 



7 Lh4— o3 

Die folgenden Züge mögen als 
einzelnes Beispiel fSr die vielen 



— b4 und gewinnt. 

Drittes GegenspieL (Veränd.) 

(s. das vorhergehende Diagramm.) 
7 [d7 — d5] 

8. Lc4— d5: So8— f6 
Lh4 — f6 würde die Antwort auf 
8. e4 — d5: gewesen sein. 

9. Ld5— F7f, bei 9. Sf3-h4:, 
Sf6-d5:; 10. £4-d5:, Dd8-h4:; 
ll.DDl-B2t, Ke8-d8; 12.De2.h2:, 
DH4-H2f; 13. Kh1-h2:, f7— f6 
gewinnt Schw. durch seine Frei- 
bauern. 

9 Ke8 — f7: 

10. Sf3 — h4: Th8 — f8 

11. d2— d4 Kf7— g8 
Gegenwartig ist Weiss zwar im 

Besitz des Centrums, hingegen hat 
Schw. eine sichere Stellung mit dem 
Könige hinter zwei ganz freien 
Bauern eingenommen. Wir geben 
deshalb dem schwarzen Spiele den 
Vorzug. 



Stchttea Spial. — KSntgupringergambil. 



Sechstes Spiel. 



1. b3 — s4 

2. f2— f4 



b7~k5 



3. Sol— p3 [g7— q5] 
Dieser Zag giebt dem Spiele >af 
der Seite des Könige eiae groMe 
Schwäche, ist aber DothweDdIg. 

4. h2 — h4 aö — o4 
LfS-eT oder f7-p6 wären schwache 
Züge. Letiterer hätte 5. Sp3-o5: 
zaT Folge. 

Erster Angriff. 
, Ganbit des Allgaier." 

5. Sp3 — c5 h7 — h6 

Es wäre auch lieine schlechte 
Spielart , erst d7 — ob und nach 
i;4 — d5: d»nn h7 — ii6 en thnn, 

6. So5 — f7: Kk8 — ^7! 

7. DdI — 04: So8 — kS 

8. Do4— f4! [Lr8— d6] 
bieser anregelmässige Zug veraich- 
tet hier den Angriff der Weissen. 

9. LfI — c4t Kf7— g7 
10. Uf4— 1^3 Sb8— <e 

Wäre das Schach des Läufers 
(c4f) achoD im 7ten Znge erfolgt, 
ao niusste d7^d5; 8. Lc4 — DÖf, 
K f7 — e8 geschehen , nber nicht 
8. Kf7-o7, da hierauf 9. L 1)5- b7: 
folgen konnte. Die fernere Verthei- 
diguDg nach 8. Kf7 — b8 hätte da- 
rin bestanden , den Bauer f4 vor- 
snrücken, damit Weiss nickt die f- 
Liuie für den Thnnn frei machen 



könne. fi4 wäre ferner angegriffen 
gehalten worden, om überiianpt die 
kurze Rochade ta erschweren. Bi 
konnte aber auch mit 8. Kf7-e8; 
9. d2~d4, Sq8-b7; 10. 8b1-c3, 
hv9-ol Knm Vortheil för Schwarz 
fortgefahren werden. 

Zweiter Angriff. 



5. Sf3 — b5. Dieser Zug ge- 
währt einen viel nachhaltigeren An- 
griff als SfS-oS. Die beste Ver- 
theidigang dagegen ist nicht h7-b3, 
welches wir saerst betrachten, son- 
dern 5. Sa8-F6. Die Vertbeidiguog 
überhaupt ist aber nicht leicht. 

5 h7 — h5, in 

den Veränderungen wird 5. d7-dG; 
5. Lf8—e7 und 5. [So8— f6] 
erläutert. 

6. LfI— c4 Th8— h7 
Hier entsteht die Frage, ob man 
nicht besser mit So8-k6 deckt, aber 
abgesehen davon, dass 7. ü2 — d4, 
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d7 — d6; 8. Sb5 — ü3, p4 — f3; 
9. o2-f3:, Lf8-e7; 10. Lc1-b3 
oder -f4, anmlog wie in einer spa- 
teren Variante bei 6. Th8-h7, dann 
folgen kann, worde anch die Fort- 
setzung 10. Lei — g5, Le7— o5:; 
11.h4-g5:, Dd8-o5:; 12.Dd1-d2, 
Do5-d2:; 13.Sb1-d2:, Sh6-o8; 

14. Sd3-f4, h5-h4; 15. p3-o4:, 
Lc8-64:; 16. Ks1-f2 den Bauer 
schliesslich znrfickgewinnen. Wir 
bemerken noch, dass anch 9. g2- o3, 
d6 — d5; 10. e4 — e5:, Sh6 — f5; 
11. Ke1-f2, Sf5-d4:; 12. Lc1-g5 
für Scbw. nicht günstig wäre. 

7. p2 — d4 f4— -k3 

bei Dd8-f6; 8. c2-c3, Lf8-d6; 

9. Se5-d3, f4 — f3; 10. g2 — f3:, 
LD6-G3t; 11. Ke1-f1, d7— d6; 
12.Lc1-g5, DF6-F3f; 13.Dd1-f3:, 
g4 — f3:; 14.Th1-g1, Lg3-h2; 

15. Tg1-h1 bleibt das Spiel anent- 
schieden. 

8. g2 — g3. Wenn der Baaer 
besser genommen wurde, so folgte 
d7 — d6; 9. Se5 — d3, Lf8 — e7; 

10. Lc1-e3 oder -f4, wie im Zu- 
satz zum zweiten Angriff. 

Erstes Gegenspiel. (2. Angr.) 

8 d7 — d6 

9. Se5— d3 

Auf den ersten Blick halt man 
die Position der Schw. wegen des 
vorrückenden Bauern f3 für gün- 
stig. Auch scheint dem Angriffe 
gegen den Punkt f7 durch Lc8-e6; 
10. d4 — d5, Le6 — d7 Torgebeugt 



werden zu können, aber es folgt 
sogleich, um das Spiel nicht ab- 
sperren zu lassen, b4-e5 und Weiss 
behauptet dann seinen Angriff. Auch 
bei jeder andern Vertheidigung bleibt 
die Stellung der schw. Stücke, na- 
mentlich des Thurmes auf h7 und 
des Königs, sowie das drohende 
Vorrücken der feindlichen Mittel- 
bauern sehr unbequem. Dessen un- 
geachtet halten wir das schwarze 
Spiel bei umsichtiger Führung für 
etwas starker. Uebrigens sei noch 
bemerkt, dass auch das Opfer von 
Springer und Läufer gegen f7 und 
den Thurm Weiss nicht die Ober- 
hand geben konnte. Wenn Schw. 
statt 7. f4-f3 sogleich d7-d6 z5ge, 
so würde jenes Opfer wirksamer 
sein, denn Weiss konnte noch den 
Bauer f4 gewinnen, und mit dem 
Thurme bei der Rochade nach g1 
eine freie Linie besetzen. Die Spiel- 
art 9. Lc1-g5, Lf8-e7; 10.Lg5-e7:, 
So8-e7:; 11. Se5-d3, Se7-g6 ist 
für Schw. günstig. 

9 Sg8— e7 

10. Sd3 — f4 Sb8 — d7 

11. SbI— c3 c7 — c6 
Der letze Zug der Schw. ist 

natürlich, aber nicht nothwendig. 
Die beste Methode der Vertheidi- 
gung besteht darin, die Springer 
nach g6 und b6 zu bringen und wo 
möglich die Rochade nach c8 zu 
erreichen. Die Auflosung des Cen- 
trums oder dessen Schwächung durch 
veranlasstes Vorziehen eines der bei- 



Sechtta ^el. — KSnig»tpringergamhit. 



den Bauern wird demnSchBt erstrebt 
werden maeseo. Sohw. inoht da- 
durch die Gleichheit der Poritioii 
insofern hersnsteUen, dsEs das Spiel 
för beide Theile entweder abge- 
schlossen oder geöffnet wird, wäh- 
re od ee bisher nur beliebig von 
Weiss geschlossen gehalten wurde. 

12. KeI— f2 Lp8 — o7 
Den Zug des Königs wollen wir 

nicht tadeln, aber es scheint nni 
noch Yortheilhafter , nach c 1 bu 
rochiren , was allerdings die Zöge 
Lc1-e3 und Dd1-d2 voranssetit. 
Es wird dabei aber der Thurm der 
Dame und leicht anch der des Kö- 
nigs das Centrnm nnterstütieD. Alle 
Stücke sind dann für den Angriff 
in der Mitte gegen den König vor- 
trefflieh disponirt nnd Weiss kann 
oft mit Vortheil sein bisher geschlos- 
! genes Spiel öffnen nnd in eine Fi- 
gnrenpartie übergehen. 

13. DdI— d3 Th7 — h8 

14. Lei — d2 Kb8 — f8 

15. TaI— El Dd8— b6 

16. Ld2 — e3 Db6— c7 
n. Lc4 — e6 b7 — b5 

18. b2 — b4 Sd7— b6 

19. Le6— b3 a7 — a5 

20. a2 — a3 a5— a4 

21. Lb3 — a2 Lc8— b7 

22. e4 — e5 d6 — dö 
33. e5 — b6 Lb7 — c8 

24. Lb3 — cl Dc7 — d6 

25. k6~f7: Kf8 — p7: 
2G. Sc3— b4 'DdC — c7 
27. Se4 — Qöt Kp7 — g8 



28. TbI— «7: Dc7 — b7: 

29. ThI — b1 De7 — NJ 

30. TbI — E8t Lti7 — f8 

31. Sp4 — o6 Lc8 — f5 

32. Dd3 — vh: und gewinnt. 

Zweites Gegenepic). ('2. Angr.) 



8 [Sb8— c6] 

9. Sb5— c6: »7 — C6: 

10. Lei — 1-4 Dd8— e7 

Die Position ist jetzt für Schw. 
weit weniger bedrängt, als im vori- 
gen Gegenspiel , auch ist bereits 
eine Fignr getauscht. Weiss konnte 
aber, wie der schon vorher erwähnte 
ZnsatK zeigt, den Angriff vom 8 ten 
Zuge an besser leiten. 



Zusatz zum zweiten Angriff. 

( s. das vorhergehende Dii^raum ; 

der Bauer o8 ist jedoch zurück auf 

o2 zu stellen.) 

8. n2 — f3: statt 8. a2-o3 
8 d7 — d6 

9. Se5— d3 Lf8 — e7 

10. Lei— e3, für manche Fälle 
taa% es noch Tortheilhafter sein. 



114 DriHt d 

Lc1>f4 in liehen. Diese baden Va- 
rianten siod Btärker >b lO.Lcl -o5, 
Lb7-gS:; 11. h4o5:, Dn8-a5:; 
12. f3-p4, Da5-G7, welches den 
Schwarsen, wegen der frei werden- 
den Banem h6 und o4, das bessere 
Spiel einränint. 
10 LbT — H4f 

11. KbI — 1.2 o4— fS: 

12. DdI — p3! Lc8 — o4 

13. Df3 — f4, falls der LSofer 
auf f4 stände, würde die Dame 
nach b3 geben. 

13 Sb8 — c6 

besser mag SbS-dT sein. Vermuth- 
lioh kann Schw. dann seinen Bauer 
mit Erfolg bebanpten. 



U. SbI— c3 

15. Tai — Fl 

16. Sc3— 1>5 

17. Df4— g4: 

18. ThI— b7: 

19. TfI — f3; 

20. Th7- 



Sc6 — »4; 
Lh4 — f6 
Lf6— h8 



b8: und gewinnt, 
nderung. (2. Angr.) 



1 



Sdtw. sDuht durch diesen Zag den 
Angriff ^n erlangen , währeod r4 
isolirt wird. Das Spiel dreht sich 
dabei nm Verüieidignng dieses Bau- 
ern und gleicht sieb ans. 

6. Sb5— o4: Lf8 — b7 

7. i>2— d4 Lk7 — h4^; 

8. Sg4— f2 LH4'~-a3 

9. SbI — c3. Wenn die Dame 
nach f3 ging, so geschah DiiS-fC 
und dann So8-b7-o6. 9.Do1-f3 
mosste bJDgegen erfolgen , wenn 
8. Dod — o5 geschehen wäre. Es 
konnte dann etwa folgen : L h4 • o3 ; 
10. Sb1-c3, SoS-fG; 11.Lc1-d2, 
wobei Weise den isolirteu Baner 
erobern wird, da als Antwort anf 
Lc8-g4 immer Df3-o3: nehmen 



LfI- 
Lb2- 



13. Sc3 — d5 



15. Sf2— b4 

16. Sb4 — g3i 

17. Lei— f4 

18. Lf4 — e3: 

19. Lg3 — h4 



So8 — f6 
SbS— c6 
Dd8— «7 
Lc8— d7 
8f6— d5: 
Sc6 — d8 
f7 — f5 



Das Spiel scheint ausgeglidien 

Zweite Veräoderong. (2. Angr.) 
(s. das vorhergehende Dit^ramm.) 

5 Lf8—b7 

Dieser anscheinend starke Zog 
gleicht in der lliat, ebenso wie 



r 
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i Dd8— b7; 6. d2— i>4, f7 — f5; 
I 7. [LfI — c4] die Partie nur an». 

Das beste Gegenspiel besteht in 
1 6. Lf1-c4, LB7-H4f; 7. Ke1-f1» 

d7-d5; 8. Lc4-d5: u. s. w. Weiss 
i kann indess auch das Spiel durch 

6. Sb5-g4:, L£7-H4f; 7. So4-f2 

gleich machen, unrichtig wäre aber 

folgende Spielart: 

6. Dd1--g4: d7 — d6 

7. Dg4— g7 Lb7-.h4+ 
auf d6-s5: wnrde 7. LFl-B5f nnd 
dann Do7-h8: folgen. 

8. Kb1~d1 d6 — b5: 

9. Dg7— E5if oder Do7— h8:, 
wie unter A. 

9 Dd8— b7 

10. Db5 — h8: Lc8 — G4t 

11. Lf1--b2 Lg4— B2f 

12. KdI — b2: Db7— B4t 

13. Ke2— Dl Db4— o2: 

14. Dh8— B5t Lh4— b7 

15. Db5— B5t Sb8--c6 

16. Db5— Fl D62 — o4t 

17. DfI— b2 f4 — f3 

18. D£2^f1, anf De2 — f2 ge- 
schähe Lb7 — c5. 

18 f3 — F2t 

19. DfI— b2 Dg4— g2 

20. ThI — fI Sc6— d4 und 
steht im Vortheil. 

A. (2. Veränd. 2. Angr.) 

(s. das vorhergehende Diagramm.) 
5 (Lf8— b7) 

6. (DdI — g4:) (d7— d6) 

7. (Dg4 — g7) (Le7— h4+) 

8. (KbI — Dl) (d6— e5:) 



9. Do7— h8: Lc8 — o4t 

10. LfI— b2 [Dd8 — g5] 

11. Th1—h4:, auf Sb1-c3 ge- 
schähe Sb8-c6. 

11 Lg4— E2t 

12. KdI— e2: Dg5 — o2t 

13. Kb2— d3 Sb§— c6 

14. c2 — c3 0— 0— Ot 

15. Kd3 — c2 DQ2-~E4t 

16. Kc2 — Dl De4— F3t 

17. KdI— c2 Df3— D3t 

18. Kc2— Dl So8— h6 

der Springer kann ungedeckt her- 
auskommen, da Schw. durch f4 - f3 
gewinnen wurde, wollte Weiss seine 
Dame jetst für Thurm und Springer 
aufgeben. 

19. Dh8 — f6 Sh6— f5 

20. Th4— Hl f4 — f3 und 

gewinnt. 

Dritte Veränderung. (2. Angr.) 

(s. das vorhergehende Diagramm.) 
5 [So8— f6] 

Erste Fortsetzung. 

6. LfI — c4 Dd8— b7 
dieser Zug gewährt eine sichere 
Vertheidigung, noch besser ist aber 
d7-d5, wie im Anhange. 

7. d2 — d4, unter C. betrach- 
ten wir 7. Se5 — g4: 

7 d7— d6 

8. Lc4 — F7t Ke8 — d8 

zu bemerken ist hier, dass für Weiss 
8.Se5-f7:, DE7-E4t; 9.Dd1.e2, 
DB4-B2f; 10. Kb1-b2:, d6-d5; 
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Dritte Ahtheilung. 



1 1 . S f7 - h8 : , d5 — c4 : nachtheilig 
wäre. 

9. Lp7 — b3, unter B. fuhren 
wir 9. Lc1-f4: ans. 

9 d6 — e5: 

10. d4 — E5f Lc8 — d7 

11. e5 — e6, bei 11. e5 — f6:, 
De7 — E4f (gegen De7 — f6: ge- 
schähe 12. o2-o3); 12. DdI— e2, 
De4 — k5 hat Schw. das bessere 
Spiel. Auch bei 12. KeI — f1, 
Lf8-d6; 13. SbI— c3, De4 — f5 
ist Schw. etwas im Vortheil, jedoch 
darf er nicht zu früh mit f4 — f3 
vorgehen. 



11 



12. e6 — D7f 

13. — 

14. Kol — Hl 

15. DdI — El 

16. TfI — f4: 



KdS— c8 
Sb8 — d7: 

De7 — c5t 
Dc5 — h5 
o4--o3 
Lf8 — d6 und 
gewinnt. 



B. (1. Fortsetz. 3.Veränd. 2.Angr.) 



Schw. 




9. Lei — f4: d6 — e5 

10. d4 — Böf L c8 — d7 



Weiss könnte nun mit 1 1.Lf7-d5, 
Sf6-d5:; 12. Lf4-o5, Kd8-c8; 
13. Lg5-e7:, Sd5-e7: die Dame 
fnr drei Officiere gewinnen, verlöre 
dann aber bald e5 und wäre im 
Nachtheil. 

11. e5— e6 Kd8— c8 

12. e6 — D7f Sb8— d7: 

13. Lf7— d5 c7 — c6 und 

gewinnt. 

C. (1. Fortsetz. 3.Verand. 2.Angr.) 

Schw. 




W. 

7. Se5 — g4: Sf6— -£4: 

8. DdI — e2 Se4 — g3 
d7-d5 wäre die richtige Antwort 
auf 8. — gewesen. 

9. DE2-~E7f Lf8 — e7: 



10. ThI — h2 

11. Sg4 — h6 

12. Lc4 — F7f 

13. Lf7 — b3 

14. a2— b3: 



Sb8 — c6 
Sc6 — d4 
Ke8— f8 
Sd4 — b3: 
d7 — d5 und 



gewinnt den Springer auf h6. 



r 
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Anhang der ersten Fortsetsang. 
(3. Veränd. 2. Aogr.) 



Scbw. 














^ 



I 



^"^ 




















p^ 




'"^S^ 




I 








^1^ 






«'.. 



^ f^ 



W. 

6 d7 — d5 

7. e4 — d5:, unter D. ist 
7. L o4 - d5 : aasgefuhrt. 

7 Lp8— d6 

8. d2 — d4 Sf6~h5 

9. DdI — d3, bei 9. Se5—- g4:, 
Sh5 — g3; 10.Th1.h2 oder -g1, 
Dd8 — £7 ist Schw. ebenfalls im 
Vortheil. Nach 10. Th1-g1 kann 
auch Dd8-h4: folgen. 



10. Lc4— B5t 

11. Se5— c4 

12. ThI— h2 

13. Dd3 — d2 

14. KeI— Dl 

15. Dd2— El 



f7— f6 
Ke8— f8 
Sh5 — g3 
Lc8^-f5 

Dd8 — E7t 
Sg3 — e4 
o4 — o3 und 

gewinnt. 



D. (Anhang der 1. Fortsetz. 3. Verth. 
2. Angr.) 

(s. das vorhergehende Diagramm 
mit Hinzufugung von 6. d7-d5.) 
7. Lc4 — BÖ: Sf6--d5: 



8. e4 — d5: 

9. Se5 — g4: 

10. So4 — f2 

11. DdI— f3 

12. g2 — f3: 



Lp8 — b7 
Th8 — g8 

Dd8— d5: 

Dd5— f3: 

Sb8 — c6 



13. c2— c3, oder 13. Sb1-c3, 
Sc6-d4; 14. Sc3-d5, SD4-c2t; 
15. KeI — d1, Lc8 — f5 und steht 
besser. 



1 v. .... 

14. d2 — d4 

15. KeI — e2 

16. Lei — f4: 

17. Sf2 — g4: 
ist im Vortheile. 



Sc6— e5 
Se5 — F3f 
Sf3 — h4: 

Lc8 — G4t 
Tg8— G4:und 



Zweite Fortsetzung. (3. Veränd. 
2. Angr.) 



Schw. 




6. Se5 — g4: Sp6 — b4: 
Wenn jetzt 7. Dd1-e2 geschieht, 
so folgt Dd8-e7, auf 7. d2-d4 ant- 
wortet Schw. hingegen mit Lf8-e7. 



7. d2 — d3 

8. Lei— f4: 

9. DdI— E2t 
10. Sg4— F6t 



Se4 — g3 
[Sg3 — h1:J 
Dd8 — e7 

Ke8 — d8 
12 
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11. Lri— o7+ Kd8 — c7: 

12. Srt— DÖt Ke7— d8 

13. Sd5 — *7: LirS — »7: 
U. SbI— o» Th8— e8 nnd 

ist betraclitbch im Vortheil Weiss 
kuin den Spnnger h1 nicht erobera 
Wir mniBen ubngeoa noch ein« 
andere Spielart beim 9 teil Zage 
erwäbnen und gehen deshalb auf die 
hier dargestellte Position snrack 



auf p7>f6 folgt 10. 8e4-pe^ nnd 
Dd1-r3 mit starkem Angriff. 
10. Di>l — b2 [h7— b5] 




11. Sa4— K6t Kb8— fS, bei 
n.VK-i-ah, f7-f6; IS-So^-rfHi, 
Ke8-f7; 13. DB5-D5t, Kj'7.o7 
gewinnt SiAw. 

12. Dk2— e5 [Sb8 — c6] 
oder auch ii7-d6. 

13. Seü— dTj: KpS— q8 nnd 
hat ein gutes Spiel. 



Siebentes Spiel. 



Das vorige Spiel lelirte die Vertheidigong gegen den frühen Dnrdi- 
brnch der Bauernkette. Gegenwärtig soll der Angriff geändert werdeo. 
Zunächst wollen vir dabei auf einige fehlerhafte Qegenzüge hinveisen. 
Die Erläuterung der correcten Vertheidigung gegen den ansdanemdstea 
Angriff «ersparen wir für das folgende Spiel. 



1. b2~e4 e7— b5 

2. f2 — p4 e6 — p4: 

3. Sol — k3 o7— o5 

4. LfI— c4 

4. c7 - c6 hätte die Rochade oder 
h3-b4 inr Folge. Das freiwillige 



Auflösen der Bauern dnrch o5-o4 
wird aber Gegenstand des ti 
und sehnten Spieles sein. 

Erstes Gegenspie]. 
4 Do8—m7 
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Der Zweck dieges Zngei, angen- 
btidüich eine Deckung des Baaem 
x4 2a erlieiacheu, geht Terloren, da 
Scliw. nach Wegnahme dos Bauern, 
wegeo der StelluDg von Dame und 
König auf einer Linie, in Verlegeo- 
limt geräth. 

5. [02 — d4] Pk7 — B4f 
oder Lp8-o7 wie ipi Anliange. 

6. KbI — f2 1>b4 — p5 

7. ThI— b1+ LkS — b7 
S, TbI — b5 Dp5— q4 

Df5-f6 hiUte Sb1-c3 lur Folge. 
9. Lc4— p7t Kb8 — f8 

10. Lp7— 08: Th8 — 08: 

11. DdI — d3 To8"g7 

12. Tb5 — FÖt Kp8 — 08 

13. h2— h3 Do4 — o3t 
Die Position der Dame ist nun 
sidilecht. 

14. Kf2~f1 d7 — d6 

15. 8b1— c3 Lc8— f5: 

16. Dd3— f5: o5— o4 

17. Lei— f4: n. 8. w. 

Anhang zum ersten Gegeospiel. 



6. SbI— c3 o5 — o4 
Gewöhotiofa weoB der Springer 

f3 angegriffen wird und auf c5 oder 
b5 keinen guten Plate findet, läsat 
mau ihn nehmen, um Zeit zu einer 
aafFallend starken Eptwickelung der 
übrigen Streitkräfte zu gewinnen. 
Einige Beispiele werden den Angriff 
äugen icheip lieh machen, für welchen 
sich aber wohl keine gane bestimm- 
ten Regeln im Voraus geben lassen. 
Scbw. wird den Punkt f7 decken, 
seine Steine möglichst concentriren 
nnd gegen die des Gegners abtau- 
schen , vor Allem aber den König 
sicher in stellen suchen. Der Cha- 
rakter der Partie ist durch das 
Opfer entachieden. Weiss muss 
schnell sn einer Pignrenparcie über- 
gehen nnd sein Centrum deshalb 
cur Unterstützung des Angriffs vor- 
rücken and Öffnen. Nor selten tritt 
der Fall ein, dass Weiss drei Bau- 
ern für den Ofßcier erhält. Ist er 
dann noch im Besitze seines Cen- 
trnms, so wird er das gescljjnssene 
Spiel beizubehalten suchen und sieb 
auf die Starke der Bauern Terlasaen. 

7. — q4— f3: 

8. S.3 — d5 f3— o2; 

9. TfI— f2 Db7 — d8 

10. Lei — f4: d7 — d6 

11. DdI— h5 Lc8— bG 
c7-c6 hätte auch LF4-a5 zur Folge. 

12. Lf4 — 05 Dd8- d7 

13. Sd5— c7t Dd7— c7: 

14. Lc4 — bG: mit der Aussicht 
auf den Gewinn der Partie. 

12* 
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Dritte Ahtheilung. 



Zweites Gegenspiel. 

1. (b2 — e4) {e7 — e5) 



2. (f2 — f4) 

3. (Sol— f3) 

4. (LfI — c4) 
6. h2 — h4 

6. Sf3— g5 

7. d2— -d4 



(e5 — f4:) 
(o7 — o5) 

o6 — o4 
Sg8 — h6 
Lf8 — o7 



Wenn hier f7 — f6 geschah, so 
konnte der Springer nach e6 ge- 
hen, es wäre aber besser Lc1-f4: 
KU ziehen. 



8. Lei 

9. c2 

10. Lc4 

11. DdI 

12. d4 

13. Ld3 

14. b2 

15. c3 

16. Lf4 

17. b4 

18. Lo5 

19. Lb5 
theile. 



-f4: Sb8— c6 

-c3 Sc6— a5 
-d3 f7 — f6 

d2 Sh6 — g8 
-d5 c7 — c5 

— Bot Ke8 — e7 

' — b4 c5 — b4 : 

— b4 : f6 — g5 : 

— G5f L g7 — f6 

— a5: h7 — h6 

— F6f Sg8— f6: 

— d3 und ist im Vor- 



Achtes Spiel. 



1. e2— e4 

2. f2— f4 

3. SgI— f3 

4. LfI— c4 



e7 — e5 
e5 — f4 : 
o7 — g5 
L f8 — g7 



Der Angriff kann auf zweierlei 
Art fortgesetzt werden. Zuvorderst 
erörtern wir 5. h2-h4, welches di- 
rect auf Sprengung der Bauern und 
auf Vereinzelung von f4 abgesehen 
ist. Spater betrachten wir g2-g3, 
dem aber noch andere, das weisse 
Spiel zunächst mehr entwickelnde 
Züge vorauf gehen müssen. 

Erster Angriff. 

5. h2 — h4 h7 — h6 

Das Vorrücken des Bauern nach 
h4 nothigt Schw. zu dem Gegen- 
zuge h7-h€, obgleich danach der 



Springer o8 auf seinem Platze ein- 
geschlossen steht. 

6. d2 — d4 d7 — d6 
Der nächste Zug des Weissen 

wird entweder die Rochade oder 
c2-c3 sein. Sb1-c3 ist weniger 
gut, weil der Springer dort keine 
bedeutende Wirksamkeit hat und 
das Centrum ohne Unterstützung 
bleibt, auch der Dame der im Garn 
bit des Konigsspringers sehr wich- 
tige Ausgang nach b3 benommen ist. 

Erste Spielart. 

7. SbI— c3 c7— c6 

8. h4 — g5: h6 — g5: 

9. ThI — h8: Lg7 — h8: 
10. KeI — p2 oder s. den Zusatz. 
10 g5 — q4 
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11. DdI— Hl Lh8~g7 
dieser Zug ist besser als Dd8-f6 
oder 64 ' f3 : . 

12. DhI — h5 d6 — d5 

13. Sc3 — d5: c6— d5: 

14. Lc4 — d5: Dd8— e7 

15. Sf3— g5 So8 — f6 

16. Ld5— f7+ Kk8— f8 

17. Dh5— g6 SF6~E4t 

18. Dg6 — e4: De7 — e4: 

19. Sg5 — e4: Lq7 — D4f 

20. Kf2 — Fl Kf8 — f7: 

21. Se4 — D6t Kf7 — e6 und 

gewinnt. 

Zusatz zur ersten Spielart. 

Sehw. 



Zweite Spielart. 



Schi 




W. 

10. Sf3— e6 

11. DdI— h5 

12. d4— e5: 

13. e5 — e6 



d6 — e5 : 
Dd8 — f6 
Df6 — q7 
Lc8 — e6: 



Es kann auch Sg8-f6 gezogen 
werden, nur muss dann auf 14. e6- 
F7«f nicht Ke8-f8 (wegen 15. Lcl- 
f4:), sondern Ke8-e7 geschehen. 

14. Lc4 — e6: Sg8 — f6 

15. Le6— F7t Ke8— e7 

16. Dh5— g6 Dg7 — F7:und 

gewinnt. 




7. c2 — c3. Dieser Zug ist im 
Gambit sehr wesentlich. Kr deckt 
nicht allein d4, sondern gestattet 
der Dame auf b3 den Laufer c4 
zu verstarken, b7 anzugreifen und 
auf b5 Schach zu drohen. Letzte- 
res giebt zuweilen der Dame Gele- 
genheit, nach g5 zu gelangen. 

Die Vertheidigung kann auf ver- 
schiedene Art erfolgen. Entweder 
rückt g5-g4, was gerade jetzt zu 
empfehlen ist, vor, oder es wird 
Dd8-e7, Sb8-d7-b6, S-c6 oder 
c7-c6 gezogen. G5-g4 hat zum 
Zweck, eine Fignrenpartie mit ra- 
scher Entscheidung herbeizuführen, 
die andern Züge suchen hingegen 
das Spiel geschlossen zu erhalten 
und ohne Erweiterung des Terrains 
die schwarzen Streitkräfte besser zu 
ordnen. Sb8-d7-b6 entspricht, da 
es den Läufer g4, welcher ohne 
Zweifel im Gambit der lästigste 
Angriffsstein ist, bedroht, diesem 
letzteren Zwecke am besten. 



Dritte Ablheituitg. 



Irstea Gegen 



el. 



7 [«5— o4] 

Wann für Weise der Vortheil 
der bequemeren PoitUiun, ohne den 
Gewinn de» OanbitbKnem, snfhört, 
ist der Amgang der Partie nicht 
mehr Eweifelhaft. Das üebei^ewicht 
de« Bauern kann eich dann geltend 
machen. Dies würile eintreten, wenn 
gegenwärtig der Springer nach Gl 
zurückginge iindDoS-£7; Dd1-b2, 
Sa8-F6 daranf folgten. Weise wird 
deshalb, um den Angriff nicht anf- 
Eugeben, den Springer opfern und 
Lc1-f4: nehmen. Aach DdI-bS 
kannte geschehen und DdS — b7; 
9. 0—0, o4 — f3: tnr Folge baben. 

8. Lei — f4: g4 — f3: 

9. DdI — f3; Lc8 — k6 

Die Veränderung wird in einer ge- 
spielten Partie die Folgen des etwas 
weniger guten Znges DDa-E7 be- 
trauhten. 

Nach L(.8-b6 entstellt die Frage, 
ob Weiss, da er bereits um eine 
Figur schwäcber ist, dem 'l'ausclie 
ausweichen soll? D4-ii5 und Lc4- 
i>3 bieten sich in diener Beziehnng 
dar, aber dae Erstere wärde dem 
Geiitrnui alle Kraft nehmen und das 
Spiel in der Mitte jetzt zum Vor- 
theil fnr den Vertheidigenden ab- 
sperren. Der Rückzag Lc4 — d3 
wäre ein bedentender Zeitverlnat. 
DuUer wird ^\'eisB dem Tanach nicht 
ausweichen, sondern, um seine Steine 



I entwickeln, SbI — 1>3 



möglichst 1 
ziehen. 

10. 3ßl — d2 Sg8— b? 
Lb6-c4: nnd SbS - d7 wäre minder 
gut, wie folgende Variante zeigen 
mag: 1I.Sd2-c4:, Sb8-d7; 12.0-0, 
Dd8-b7; 13. Lf4-d6:, c7 — i>6:; 
14.8c4-D6f,KB8-n8, 15.SDG-F7f, 
K08-E8; 16. SF7-D6t, Ke8-d8; 
17. Sd6-f7+, KD8-c8i 18.e4-b5, 
TAS-sa; 19. Df3-o4, Th8-h7; 
20.Do4-f5, Th7-h8; 21.Df5-g6 
nnd gewinnt. 

11. h4— h5 Lb6— c4: 
Hätte Weiss rochirt, eo that dies 

Schw. nach dem Tausche auf c4 
ebenfalls. 

12. Sd2— c4: b7 — b5 

13. Sc4 — b3 Sb8 — c6 and 
bleibt im Vortheile. 

Veränderung des ersten Gegenspiels. 



9. . . , . Dd8— e7 

10. SbI — n2 Sb8— c6 

11. Df3— g3 f7— f6 
Das Spiel, in welchem eine Par- 

ei um einen OfBcier stärker ist, 
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l£88t sich kaum an gewisse Regeln 
binden. Das Uebergewicht des 
Steins entschuldigt die anregel- 
mässigen Zuge, wenn sie nur auf 
Abtaasch der Figuren oder darauf 
hinzielen, die eigenen Stucke zu 
concentriren und möglichst unter 
einander zu decken. Es kommt 
zunächst darauf an, den drohenden 
Angriffen des Gegners zu wider- 
stehen und die Zahl der Blossen 
zu vermindern. Der Sieg der üeber- 
macht ist sicher, wenn man Zeit zur 
allmäligen Entwickelung der Streit- 
kräfte gewinnt, jede Uebereilnng 
muss dabei aber sorgsam vermieden 
werden. 

Die Kunst des Angriffs besteht 
besonders in der schnellen Vereini- 
gung überlegener Kräfte gegen einen 
Punkt und wenn dies nicht für den 
Augenblick möglich ist, in der fort- 
dauernden Beschäftigung der bereits 
thätigen Stucke des Feindes. 
12. Do3 — G6t Kb8— f8 



Lc8 — d7 
Ld7 — k8 
Ta8— d8 



13. 0—0 

14. Tai— El 

15. Dg6 — g3 

16. e4 — e5 

Bereits wiederholt haben wir 
darauf hingewiesen, dass ein Unter- 
schied zwischen der Benutzung des 
Centrums in eiuem geschlossenen 
Spiele und in einer Figurenpartie 
existirt. Das Vorrucken der Mittel- 
bauern in einer sich zum offenen 
Spiele eignenden Partie, wohin in 
der Regel alle starken Angriffe füh- 



ren nmssen, bedingt fast immer die 
Auflösung des Gentmms. Es bildet 
gewÖhnUeh den Wendepunkt des 
Spieles, darf aber erst dann mit 
Aussieht auf Erfolg vorgenommen 
werden, wenn die Unterstützung 
des Angriffs im Centrum bereits 
gehörig vorbereitet ist. 

16 d6 — e5: 

17. d4 — e5: f6 — f5 

£5 hätte als vereinzelter Bauer in 
einer wenig lebhaften Partie gerin- 
gere Bedeutung. Hier giebt das 
Znsammenwirken mit den Officicren 
dem Bauer aber während des An- 
griffs grosse Kraft. 

Schw. 




w. 
18. Lf4 



19. TfI 

20. Tf5 

21. Lc4 

22. Dg3 

23. TeI 

24. Sd2 

25. h4 

26. Se4 

27. h5 

28. Dg5 



g5 

F5f 

•f7+ 

-f7: 
-g5: 

Flf 
-e4 
h5 
F6t 
u6 
g4 



u6 
LE8 
De7 
Kf8 
Sg8 
Kf7 
Th8 
Th6 
Kq8 
Lg7 
Te6 



— g5: 

— f7 

— f7: 

— f7: 

— e7 

— g8 
— h6 
— e6 

— h8 
— f8 
— e5: 
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Dritte Ahtheilung. 



29. Sf6 

30. Sd7 

31. Do4 
Spiel. 



d7 Lp8 — h6: 
e5: Sc6 — e5: 
h5 and entscheidet das 



Zweites Gegenspiel. (1. Angr. 
2. Sp.art.) 

Schw. 




7 Dd8— e7 

Der Zug der Dame wird nothig, 
wenn DdI — b3 geschieht, er mag 
also auch jetzt, wo Schwarz einen 
freien Moment hat, statt Sb8 — c6 
oder — d7 oder c7 — c6 geschehen. 
Gewohnlich wird es dabei nur anf 
eine Umstellang der Zage hinaus- 
kommen. 

8. — 0. Auf den ersten An- 
blick scheint diese Rochade nach 
der Seite, auf welcher der Thorm- 
bauer bereits gezogen ist, sehr ge- 
wagt zu sein; wenn man aber be- 
denkt, dass Schw. nicht ohne Nach- 
theil den Bauer h4 nehmen kann 
und für den Fall, dass er mit dem 
Bauer nach g4 vorruckt, Weiss den 
Springer nach eI zurückzieht oder 



ihn aaf f3 opfert, so wird man aidi 
überzeugen, dass das Rochiren m 
der gegenwärtigen Lage des Spiels 
wohl das Beste war, was Weiss 
than konnte. 

8 Sb8 — d7 

Der Springer hat die Absicht, auf 
9. Dd1-b3 nach n6 vor den Bauer 
b7 zu gehen, um den Läufer c4 zu 
bedrohen und den Läufer c8 dispo- 
nible zu machen. Demnächst em- 
pfehlen wir die Rochade nach c8 
and halten die Vertheidigung für 
vollkommen. Wenn nämlich der 
Konig sicher gestellt ist, kann der 
Angriff gegen die Rochade des An- 
ziehenden mit Nachdruck unternom- 
men und das Uebergewicht des Gam- 
bitbauem geltend gemacht werden. 

8. Sb8 — c6 mag ebenfalls ge- 
schehen, nur mass dann auf 9.Dd1- 
b3, a7-a6 zum Schutz des Feldes 
b5 geschehen, während der Läafer 
c8 erst mit dem Zuge Sc6-d8 frei 
gemacht werden kann. Die Steine 
des Schw. scheinen hierbei weniger 
gut als nach der andern Spielart 
disponirt zu sein. 

Endlich ist der ebenfalls schon 
erwähnte Zug g7 - c6 , obgleich da- 
durch b7 gedeckt ist and b7-b5 
möglich wird, mit dem Uebelstande 
verknüpft, dass er d6 ohne Stütze 
lässt. Die Vertheidigung wird da- 
durch in der hier angegebenen Stel- 
lang wenig gefordert. 



r 



Ai-Aie» Spiel. — Köaiguprinyerganibit. 18S 

die Tereinielten Bchwarsen Baaem 
gerade günstig, um die weissen am 
Vordriogen ta binderD. Da» Spiel 
mag nogeßbr gleich sein. 

Zweiter AD^riff. 



n7 — c6 



9. Dül — b3 b7— b5 

Wir empfelileii aach hier 9.Sb8- 
d7. Der Zng Lcd-K6 wäre an i ei- 
lig gewesen, nämlich: lU.Lc4-ii6:, 
f7-b6:; II. nA — ob:, h6— o5:; 
I3.Sf3-o5:, 1)b7-o5:; I3.Db3-b7:, 
Do5~h4; U. Lei— f4: n. s. w. 
UebrigenE sei noch bemerkt, dass, 
statt Dd1-d3 a2-a4 kein übler 
Ziig gewesen wäre. 

10. Lc4 — fi5:, derLänfer konnte 
such nach d3 Earöckgehen nnd das 
Trennen der Baaem dem Znge 
a2-a4: Sberlasseo. Geschähe aber 
nachher aÖ-c4, so mnaste sich auch 
dieser Springer nach b1 zarück- 
lieben. 



I. b4 — g5: 


Ob — B3 

ae — o5 


2. Db3 — b5+ 


Sb8 — d7 


3. Db5 — o5: 


Dr7 — g5 


4. Sf3 — 05: 


Lo7— h6 


5. Lei — f4! 


Lh6 — o5 


e. Lf4 — o5: 


f7— f6 



Weiss hat drei Banern für den 
OfBcier bekommen, es stehen aber 



(Kä-F.4) 


(E7-B5) 


Cf2-f4) 


(b5— r4 


äol — p3) 


(o7 — 05) 


LfI — c4) 


(Lf8 — o7) 



d2 — d4 



d7 — d6 



Bei den Torhet^ehenden Varian- 
ten war u2-h4 geschehen um die 
Banern zn trennen, die folgenden 
Spiele nnterscheiden sich nament- 
lich dadnrch , das die Sprengung 
mit dem Znge o2 — ad versacht 
wird. Weiss hätte auch im 5ten 
Zage roobiren können. Die Fort- 
setEung o5 — o4; 6. Lei — f4:, 
o4 — f3:; 7.Dnl — f3; würde ihm 
einen guten Angriff gewähren. Schw. 
spielt deshalb besser 5. h7 — h6. 
Dann lenken die Züge 6- i>2 — d4, 
d7 — nG; 7. c2 — c3 anf nnsere 
Hanpt Variante ein. 

6. c2 — c3 h7 — h6 

Der Zug c7 — c6 wäre für Schw. 
minder bequem, denn Weiss könnte 
dagegen folgenden Angriff machen: 
7.DdI-b3, Di>8-b7; S.SfS-oÖ:, 
DB7-fl5:; 9.L.4-f7^. K-F8od.i>8; 
10. 0-0 nnd hat ein gutes Angriffs- 
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Dritte Abtheilung, 



Erstes Gegenspiel. (2. Angr.) 

7 So8 — e7 

Am besten scheint D d8 - £? zn sein, 
welches wir nicht näher erörtern. 
Dieser Zag worde gezwangen ge- 
wesen seid, wenn Weiss vorher 

7. DdI— b3 that. Aach Sb8-c6; 

8. Dd1-a&, Ke8-f8 konnte ge- 
schehen. Nicht gatist aber 7. c7-c6 
and7.Lc8-E6. Ebenso ist 7. Sb8- 
d7; 8. g2-o3 far Schw. nicht ganz 
anbedenklich. 

8. g2 — g3 Qb — g4 
Der Zasatz betrachtet den unrich- 
tigen Zag f4 — g3:. Hätte Weiss 

8. h2-h4 gethan and auf Se7-g6 

9. h4-h5 vorgerückt, so ging Sg6 
nach e7 zurück und aaf g2 — g3 
folgte dahif iriit Vortheil Lc8-h3. 
UebrigenS gicbt es in ähnlichen Po- 
sitionen noch eine andere Spielart, 
durch welche Schw., jedoch mit Ver- 
last seines Bauern , mitunter zum 
Angrifi* gegen den Konig g1 ge- 
langen kann. Er wartet nämlich 
bis f4 mit g3 - f4 : genommen wird 
und zieht erst demnächst o5 — g4 
vor. Lässt sich aber der Angriff 
dann nicht hnrchsetzen, so können 
die Mittelbauern die Partie für 
Weiss entscheiden. 

9. 8f3 — h4 f4 — f3 
Weiss hat nun noch die Wahl, 

den Springer zn opfern, wobei die 
F- Linie ganz offen wird, oder er 
kann sein Spiel geschlossen halten 



and einen gnnstigen Moment fär 
h2 - h3 abwarten. Wir fahren Letz- 
teres nicht aus, weil bereits meh- 
rere Beispiele eines geschlossenen 
Spieles mitgetheät sind. Der Nach- 
ziehende wird Iner lange Zeit brau- 
chen, bis er die feste weisse Stel- 
lung darchbrechen und endlich zum 
Angriff übergehen kann. Das Ueber- 
gewicht des Baaern nmss aber bei 
gehöriger Vorsicht zuletzt far ihn 
entscheiden. 

10. Sh4 — f3: g4 — f3: 

11. DdI — f3: — 

12. Lc4— F7f Kg8— Hd 

In einigen Fällen ist es vor- 
theilhafter, mit dem K5nige nach 
h7 (oder h2) zu gehen, weil da- 
durch der Bauer h6 gedeckt wird, 
und wenn es nach Ab tauch der Fi- 
guren zur Entscheidung dnrch die 
Bauern kommt, der Konig bereits 
um eine Reihe näher steht, also 
gewolinlich ein Tempo dadurch ge- 
wonnen haben wird. Die Felder 
h7 und h2 sind aber vor den feind- 
lichen Angriffen weniger als die 
Ecken geschützt, daher wird man 
sie nur dann benutzen können, wenn 
wenigstens im Centrum kein Durch- 
bruch des Gegners zu gewartigen ist. 

13. Df3 — h5 Se7 — g8 
Schw. wird sich in seiner Position 
behaupten. 



Aehta Spid. — Kdnignpringtrgantbit. 




Zweites Gegenspiel. (2. Ängr.) 

1. (na— e4) (bI— b5) 

2. (f2 — if4) (b5_k4:) 

3. (Sol— ySJ (o7 — o5) 

4. (LfI— c4) (Lf8— o7) 

5. (1.2 — d4) (d7— d6) 

6. (c2_c3) (h7 — h6) 



7. (0—0) c7 — c6 
Dieser Zng tat hier maDgelhaft, 

8. o3 — o3 o5 — g4 



9. Lei — f4: 



04 — fS: 
Dd8— »6 
ItF6 — o6 



10. DdI — f3! 

11. Df3 — h5 
la. 1)h5— 06; p7 — 06: 

13. Lp4— d6: So3— f6 

14. SbI — 1>2. Weiss bat iwu 
nur iwei Bauern tm seinen Springer, 
hat aber dennoch kein äbles Spiel, 
d» diese Bauern gerade das Gen- 
tnim einnehmen. Uebrigens hätte 
Weiss auch nicht die Dame zn taa- 
echen gebraucht, sondern konnte 
1I.B4-B& oder II. SbI-dS sieben. 

Drittes Gegenspiel. (2. Angr.) 



7 Lc8— e6 

3. SbI— a3, man würde dnrch 
Lc4-b6: die AnflSsang des Dop- 
pelbanern herbeifnhren , aber la- 
gleich einen stärkeren Angriff er- 
langen. Wir geben darüber eine 
Variante im Anhnnge. In anderen 
ühnlictien l'ällen ist aber die Dek- 



188 



DfiHe Ähtheilung, 



koDg des Laafers durch SbI — a3 
die vortheilhafteste , weil dadurch 
der sonst schwer za Terwendende 
Springer thitig wird. Wir führen 
deshalb diese Spielart hier aas. 

8 Le6— c4: 

9. Sa3 — c4: SbS — d7 
10. h2 — h4 g5 — g4 

Die Spiele des gegenwartigen 
sweiten Angriffs können auch durch 
h2-h4 in die Kategorie der ersten 
gebracht werden. 65 -o4 ist hier 
nicht ralhsam, jedoch wollen wir 
damit noch nicht behaupten, dass 
es den Verlust des Spieles veran- 
lassen müsse. 



11. Lei — f4: 

12. DdI— f3: 

13. e4 — e5 
14? d4 — k5: 

15. Df3 — g3 

16. b5 — b6 

17. Sc4— e5 

18. KgI — Hl 

19. b2 — b4 

20. Se5 — f7 

21. Sf7 — d8: 

22. Dg3 — d3 

23. Lf4— e5 



g4 — f3 : 
Dd8— f6 

d6 — e5: 
Df6— c6 
L g7 — f8 

f7 — e6: 

De6 — c5t 
— 0—0 
D('5— b6 
Th8— h7 
Th7 — g7 
Kc8 — d8: 
Tg7 — g4 



24. TfI— F8ip Kd8— e7 
26. Tf8— g8: Tg4 — H4t 
26. Le5 — h2 und gewinnt. 

Anhang zum dritten Gegen- 
spiel. (2. Angr.) 

(s. das vorhergehende Diagramm 
mit Uinzufugung von 7. Lc8-e6.) 



8. Lc4 — e6: 

9. DdI— b3 

10. h2 — h4 

11. Sf3 — h2 

12. Sh2 — f3 

13. d4 — e5: 

14. SbI — A3 

15. Sa3 — c4 

16. Sc4— e5 

17. Sf3— b5 

18. Lei — f4 

19. Db3 — B5t 

20. Db5— H5t 

21. Tai— Dl 



f7 — e6: 
Dd8— c8 
g5 — g4 
g4 — g3 
e6 — e5 
d6 — b5: 
Sg8 — e7 
Sb8— c6 
Sc6 — e5: 
Lg7 — e5: 
Le5 — d6 
Dc8 — d7 
Ke8— d8 
Dd7— b8 



auf KD8-e8 folgt 22. b2.b4 und 
der Laufer d6 kommt in Gefahr. 

22. Dh5— f3 Kd8 — c8 

23. Lf4— d6: c7— d6: 

24. Df3 — g3: und erlangt drei 
Bauern für einen Springer. ^ 



Neuntes Spiel. 



1. e2— e4 


b7 — e5 


2. f2 — f4 


e5 — f4: 


3. SgI — f3 


q7 — o5 


4. LfI c4 


o5 — g4 



Das Vorrücken des Bauern ist 
weniger zu empfehlen als 4. L f8 - 67, 
weil Weiss, wenn er den Springer 
f3, wie im nächsten Spiele, preis- 



Neuntes 5pte/. — Konigsftpringergamhii, 
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giebt, einen sehr starken und dau- 
ernden Angriff erlangt, bei dem das 
Spiel unentschieden bleibt. 4. S pS - 
e5, welches uns jetzt beschäftigen 
soll, ist aber unrichtig, da der An- 
griff auf Schw. mit Vortheil über- 
geht. Die Combinationen sind in- 
dess so verwickelt, dass wir davon 
nicht ganz absehen dürfen. D ess- 
halb mögen einige derselben den 
Charakter der Spielart, welcher 
meistens der einer Figurenpartie 

ist, hier andeuten. 

I 

! 5. Sp3— e5 Dd8— H4t 

6. Kxl — Fl 

i 

Erste Spielart. 

6 [f4 — p3] 

Die Starke des schwarzen Spiels 
beruht in dem Angriff gegen den 
Eonig, deshalb kann man den Punkt 
f7 un beschützt lassen, obgleich auch 
mit demselben Erfolge zunächst 
S g8 - h6 geschehen konnte. 6. f4 - 
f3, welchem man den Namen des 
r, Gambit Cochrane" beigelegt hat, 
ist jedoch darum vortheilhafter für 
§chw., weil sich dabei dem Weissen 
mehr Gegenznge darbieten, die 
sämmtlich zu seinem Nachtheile und 
meistens in sehr glänzenden Varian- 
ten ausgehen. 

Erstes Gegenspiel. (l.Sp.art.) 

7. Lc4— pTf Kb8 — e7 

8. Lf7 — g8:. Auf Lf7 — b8 
würde Lf8 — g7 folgen. 

8 Th8 — g8: 



9. o2 — p3: d7--d6 

10. Se5 — o4: Tg8 — o4: 

11. f3 — o4: Lc8 — o4: 

12. DdI—bI Dh4 — H3t 

13. KfI — Gl Lf8 — g7 

14. DeI — e3 Lo4 — f3 und 

gewinnt. 

Man sieht, dass namentlich die 
Laufer in Verbindung mit der Dame 
dem weissen Konig lästig sind. Auf 
die schnelle und passende Entwik- 
kelang dieser Steine muss Schwarz 
daher vorzugsweise Bedacht nehmen. 

Wollte Weiss den Damentausch 
früher herbeifahren und 8. D d 1 - e 1 
ziehen, so geschah p3-G2f ; 9.Kp1- 
o2 : , D h4 — H3f und demnächst 
Lf8 — g7. 

Zweites Gegenspiel. (1. Sp.art.) 

Schw. 




W. 

7. Se5— f7: S68 — f6 

8. g2 — g3. Wenn der Thurm 
h8 genommen würde, so folgte: 
Sf6-e4:; 9. DbI— El, F3--G2f; 
10. Kf1-e2, Dh4-h3 u. s. w. 

8 Dh4— H3t 

9. KfI— f2 d7 — d5 
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!0. Lc4— Fl Srt — 14^: 

11. Epä — bI DaZ — ab 

12. Sr7 — hS: i-S — rff 

13. KkI— e2 Dh5— k5 

14. d2 — i>4 8b4 — r3t 

15. KbS — d3 Dbö — b1 und 

gewinnt. 

Drittes Gegenspiel. (1. Sp.art.) 
(«, du Toriiei^ehende Diagramm.) 
7. o2 — k3: Sg8— fG 
3. Sk5 — c4:. Auf Se6— f7; 
folgt DT-D5; 9. Sp7-h8, g4-f3: 
et«. 8. dS-d4 betrwiktet derZnsati. 



9. f3— o4: Dh4 — B3t 
10. KfI— Kl. Der Zug Kf1-f2 
würde 8b$-c8; U. [>2-d4, TaS- 
oS lar Folge haben. 



10. 



Db3- 



11. Lc4~k2 

12. Kil— Fl b7— HO ufd 
belianptet ^en Vortheil der 6tel- 
long. 

Znsata aam dritten Gegen- 
■ piel. (1. gp.art.) 



8. d2— d4 d7— d6 

9. Sb5 — g4; Sf6 — o4: 

10. f3 — o4; L.8 — 04: 

11. D[>1— 1.3 La4— nSt 

12. Krl— b2 Lh3— o2 
13- ThI— Bl Lo2— e4: 
14. Dd3— b3 Lf8 — b7 und 

gewinnt 

Viertes üegenspiel. (1. Sp.srt.) 
(s. das Dif^^mm aaf S. 139.) 

7. o2 — o3 Dh4 — H3t 

8. KpI — p2 Sg8 — fG 

9. SbI— c3. Aaf d2-i>3 folgt 
d7-i>6; 10. Sb5-k7:, d6-»5 etc. 

9 Dh3— G2t 

10. Kf2— b3 Lr8 — H6t 

11. B«3— d3 Sb8 — c6 

12. Sb5~-f7: Scfi — B4t 

and gewinoL 

Fünftes (legenspiel. (1. Sp.art) 
(a. das Diagramm anf S. 189.) 
7. d2— i>4 So8— #6 
Die gegenwärtige Spielart i>t 
aebr merjcw^digi veil Wüst, ob- 
gleich vollständig im Besitz des 
Centrama, dennoch das Spii>l nid^ 
geaperrt zu halten vermag. Ver- 
möge des Angriffs gegen den Kü- 
uig f1 kann Schw. die Mitte um- 
gehen und die Entschaidang durch 
die Manöver der OfGeiere herbei- 
führen, oder wenigitens nach Auf- 
löanng des Spieles den Vortheil 
•eines Bauers behaqptep. Dan 
Weiss den Springer hG nicht neh- i 
mes darf, e^ebt sich leicht, aber 
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Netmttt Spiel. — MSnigiifringeryamhit. 



die Zöge DdI-dS, o2-f3: qimI 
o3-g3 «rf<»dern eine geuMiara Ent- 
wickeloDg. 





4. (5. 


Gegensp 


I. Sp 


artO 


8. 


DdI 


— d2 


p3- 


-o2i: 


Dies 


w£re 


«Dch de 


Gegeocng 


Lei 


k4 oder -n6: 




9. 


Dd2 


— o2! 


1.7- 


-n6 


10. 


Sb5 


— d3 


Sb8- 


-c6 


11. 


Lei 


-b3 


Lr8- 


Ol 


12. 


c2 


— c3 


Lc8- 


d7 


13. 


SbI 


— d2 


0—0 


— 


Schv 


ist im VorthriL 




B. (5. Gegensp 


1. Sp 


art.) 



6. 


o2 — p3: 


»7 — dB 


9. 


S k5 — o4 : 


Sh6— g4: 


10. 


irS — g4 : 


Lc8 — o4: 


11. 


DdI — d3 


Lo4— Bat 


12. 


KfI— b2 


Th8— g8 


13. 


Lei— f4 


ToS— o2t 


U. 


Kb2 — Dl 


Sb8— d7 


15. 


SbI — n2 


Lh3 — o4t 


16. 


KdI — cl 


0-0-0 


17. 


Lc4 — f7: 


Lf8— q7 und 
steht besser. 



C. (5. Gegensp. 1. Sp.art.) 
(i. das Torhorgeheode Diagramm.) 

8. a2— o3 Da4 — B3f 

9. KkI — f2 Dh3— o2t 

10. K^2 — b3 f7 — f5 
WeoD der Angriff gegen den 

König nicht ein gänatiges Resultat 
für Schw. gäbe, wurde dessen Dame 
in Gershr koinmen. 

11. k4— F.5: oder Sb1-c3, wie 



11 u7 — dG 

12. L<4— Fl Sh6 — f5+ 

Scliw. wird das Spiel gewin oen. 

Anhang zu C. (5. Geg.sp. 1. Sp.art.) 



11. SbI— c3 c7 — c6 

12. Kit3— d3 d7— »6 

13. Lei— ji6: d6 — »5: 

14. Lh6— fS-. Th8— f8: 
Schw. steht besser. 

Wenn tnati jn fänneu iGegen- 
spiele den 7tW Cot^ .Gten^ng der 
Schw. yerteufcht, kommt man snf 
die folgende sweite Spielvt. 



Zweite Spielart. 



6 Sa8 — h6 

7. d2 — d4 o7—d6 
Dieser Zag ist nur ftuscheinend gut, 
weil er den Springer bS cum RGck- 
foge nöthigt; f4-f3 wäre starker. 

8. Se5 — »3 p4 — f3 

9. g2 — o3 Dh4 — H3t 
Am besteo ginge die Dame nucb b7 
lurnck, iudeas würde auub hierbei 
durch 10.Sb1-c3,oT-c6; ll.H2-a3 
u. B. w. mindeatens der Bauer r3 
verloren gebeu. 

10. KfI — El Dh3— o2 

11. Sd3 — f2u. Dachber Lt4-Fl. 
Mir kÖDoen dieses Spiel nicht 

scblieasen, ohne noch einer beson- 
dera, obgleicli weniger guten Ver- 
theidignng des Salvio in der fol- 
genden Spielart zu gedenken. 

Dritte Spielart. 
(s. das vorhergehende Diagramm.} 



dies ist der Zng des Salv 



Weiss danach 7. Lc4 — p7^ thäte, 
SD folgte mit Vortbeil Kb8 — b7. 

7. [DdI— Bl] Du4— Blf 

8. KfI — El; d7— d6 

9. Se5— f7: d6 — i>5 

10. Lc4 — d5: Sf6 — 1>5! 

11. Sf7 — h8: S|)5 — f6 
Weiss hat bei diesem Tausche 

keinen Schaden gehabt, weil er 
Tkurui und '2 Bauern für seine bei- 
den OfÜciere bekommr. 

12. d2— d3 Lf8 — o7 

13. c2— c3 Lo7— h8: 
U. Lei— f4: c7— c6 
15. 8b1— d2. 

Das Spiel steht ongefähr glei<di. 
Weiss wird den König zur Unter. 
Stützung seines Ceutrams vorrncken 
lassen. .Schw. mnss hingegen, wenn 
der Gegner die Bauern genügend 
schützt, wenigstens eine soldie Stel- 
lung eininnehmen suidieu, in wel- 
cher die Bauern ohne Gefahr nicht 
weiter Tordriogen können. Im ttns- 
sersten Falle wird darauf zn achten 
sein, dass~ alle Bauern getauscht 
werden, selbst wenn Schw., dabei 
einen OfQcier aufopfern nüsste. 
Der ihm bleibende Springer oder 
Länfer genügt, nm das Spiel gegen 
den einzelnen Thnrm uneutsdiieden 
zu halten. 



r 
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Zehntes Spiel. 

Wenn im Springergambit der Bauer 4. 65 — g4 vorgezogen wird, 
bieten sich drei Spielarten dar, von denen wir die eine, S f3 — e5, soeben 
erläutert haben. Es bleibt jetzt noch übrig, die Folgen des Zuges 
5. Lc4 — Flf und des empfehlenswerthen Opfers des Springers f3, wo- 
durch das „Gambit Muzio^* gebildet wird, zu betrachten. 5. Lc4 — f7-;' 
giebt zwar einen starken Angriff, ist aber doch erfolglos und minder 
üblich als 6. [0—0]. 



e7 — e5 
e5 — f4: 

67 — 65 

g5 — g4 
Ke8— f7: 

[Kf7— e8] 



1. e2 — e4 

2. f2 — f4 

3. SgI— f3 

4. LfI — c4 

5. Lc4— F7f 

6. Sf3— Eöt 
Kf7-e6 wäre verderblich. 

7. DdI— g4: S68 — f6 

Die Veränderung erwähnt des min- 
der guten Zuges DdS-f6. 

8. Dg4 — f4: d7 — d6 

9. Se5 — c4. Der Spr. konnte 
noch auf e5 stehen bleiben. Es 
folgt dann 9. — 0, Lf8 — g7; 
10. d2-d4, Th8-f8, worauf doch 
S e5 - f3 geschehen muss. 



9 

10. 0—0 

11. d2 — d3 

12. Df4— 63 
bleibt im Vortheil. 



Sb8— c6 
Lf8 — g7 
Lc8— e6 
Dd8 — e7 und 



Veränderung. 

(s. die obigen Züge bis 7. D d1 - g4 : ) 
7 Dd8— f6 

8. Dg4— HÖf Ke8— e7 

9. Se5— f7 Df6— f7: 



10. Dh5— Eöf Df7— e6 

11. Dj.5 — u8: Sg8 — f6 
Gewohnlich kann man in ähn- 
lichen Stellungen die eingeschlos- 
sene Dame gewinnen. 

12. 0—0 d7 — d6 

13. SbI— c3 c7 — c6 

14. TfI — f4: Sb8 — i>7 



15. d2 — d4 

16. e4 — e5 



De6 — f7 
Lf8 — 67 



NachD6-E5:; 17. d4-e5:, Sd7-e5: 
würde b2-b3 die Dame befreien. 

17. b6 — D6f Ke7 — d6: 

18. Dh8 — d8 b7 — b6 

19. Tf4 — f3 und bleibt im V^or- 
theil. Man kann für Schw. noch 
einige andere Spielarten versuchen, 
die Dame wird aber stets gerettet 
werden, weshalb es überhaupt nicht 
rathsam ist, auf ihre Einschliessung 
zu spielen. Wenn Schw. die eigene 
Dame bereits nach f6 gesetzt hat, 
scheint er am besten, auf das spä- 
tere Dh5' — EÖf nach d8 mit dem 
Könige auszuweichen. 



13 
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Dritte Ahtheilung. 



Gambit Mnzio. 



1. 


E2i — e4 


e7 — e5 


2. 


p2-~f4 


e5 — r4: 


3. 


SgI — f3 


o7 — g5 


4. 


LfI — c4 


g5 — o4 



Drei Arten, den Angriff bei Auf- 
opferung des Springers fortzusetzen, 
sind hier gebrauchlich. Zunächst 
die Rochade, dann, jedoch wohl mit 
minderem Erfolge, d2 — d4 oder 
SbI — c3. Bei allen drei Angriffen 
ist es schwierig, den Punkt f7 zu 
schützen. Nach 5. 0-0 wird Weiss 
wenigstens zwei Bauern gegen den 
Ofißcier erlangen und Schw. dabei 
nach Verlust der eigenen Rochade 
eine sehr unbequeme Stellung ein- 
nehmen. Die Vertheidigung er- 
scheint daher wenig befriedigend 
und steht der im achten Spiele 
entwickelten entschieden nach. 

Es kann nicht die Absicht sein, 
hier die fast unzähligen Combina- 
tionen dieser Figurenpartie zu er- 
schöpfen: einige Andeutungen müs- 
sen hinreichen. Auch ganze Spiele 
sollen hier nicht aufgestellt werden, 
weil die Entscheidung gewohnlich 
schon in der Eröffnung herbeige- 
führt wird. Im Ganzen kann man 
sagen, dass das Gambit Muzio ein 
unentschiedenes Spiel ist. 

Für den Vertheidigenden lässt 
sich als allgemeine Norm nur Ab- 
tausch der Figuren und Sicherstel- 
lung des Königs, wo möglich durch 
die lange Rochade, empfehlen. Er 



muss suchen, die Zahl der Angriffs- 
punkte zu verringern. 

Erster Angriff. 

5. [0—0] o4 — p3: 

6. Di>l — f3:. Man könnte hier 
die Spielart 6. d2 — t)4, f3 — g2:; 
7. Lc4 — F7f yersucben, Schwarz 
wurde aber darob 6. d7 — d5; 
7. Lc4 — d5:, LcS- — ©4 verhin- 
dern, dass die Linie f für den 
Thurm der Weissen frei Wird. 

Erste Veitheidiguog. (1. Angr.) 

6 Dd8— b7 

Wir werden später Dd8-f6 in der 
Absicht thun lassen, die Vereinigong 
der feindlichen Mittelbauern zu hin- 
dern. 

7. d2-— d4 Sb8— c6 
Wäre f4 durch Lf8 — b6 gedeckt 
worden , so würde Lei — p4 den- 
noch nehmen. 7. d7-d6 betrachtet 
der Anhang. 

8. Df3 — f4: Sc6— d4: 
Weiss schützt den Bauer d4 nicht, 
da es ihm vorzüglich auf schnelle 
Entwickelung seiner OfQciere an- 
kommt und weil Schw., indem er 
nimmt, eine neue Blosse durch den 
ungedeckten Springer giebt. 

9. L(4— F7f Ke8 — d8 

10. SbI— c3 Sg8 — h6 

11. Df4 — f2 c7— c5 

12. Sc3 — d5 De7 — f7: 

13. Lei — G5t Lf8 — b7 

14. Df2 — h4 und gewinnt. 



Anhang zur ersten Verth. 
digung. (1. Angr.) 
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ZweiteVcrtiieidiguDg'. (l.Angr.) 



d7 — d6 



Schon einen Zug irüher konnte 
i>7 — 1>6 geschehen und Teranlasste 
dann Dngeßhr dasselbe Spiel. Ware 
Bber6.D7-D5; 7. Lc4-d5:, c7-€G 
gesf^en worden, ao konnte mit Vor- 
iheil 8. Ld5 — F7f nehmen. Anch 
Bcbou im 5tenZDge konnte n7-D5 
geschehen, es würde dann aber am 
besten e4 — d5; genommen haben. 
Weiaa wird nachher d3^i>3 tlian, 
f4 dabei gewinnen und, je nach- 
dem sich Schw. vertheidigt, vi oder 
c7 mit überlegenerer Macht angrei- 
fen. Der Gewinn von drei Bauern 
scheint dabei sieher zu sein. 
8. Lei— f4: Lc8— e6 



d4 — d5 



10. 



Leg — d7 

dG — EÖr 



Lf4— e5: 
Le5 — »4 1 



6 Lp8 — hG 

Wie die früheren Züge hindert 
Lf8-h6 die Vereinigung der Mit- 
telbauern nicht und gestattet des- 
halb dem Bauer e4 spater gedeckt 
vorxudriDgen. Hierdurch wird Schw., 
zamal wenn der weisse Springer 
über c3 oder d2 nach e4 gelangt, 
in seiner Entwickelang beträchtlich 
aufgehalten. 

7. n2 — d4 Dd8— f6 






DK 



-f5 



Ginge die Dame 


nach bG, so nö- 


thigte sie zwar zu 


detii Zuge c2-c3, 


welcher den Sp 


nnger b1 vop c3 


ausschliesst, sie e 


ntfernte sich aber 


auch von der Se 


te des Königs, wo 


später der Angriff unwiderstehlich 


werden möchte. 




9. SBl-rS 


Sg8 — e7 


10. Sc3~r4 


LhG — q7 


11. Lc4— ß3 


Df5— eG 


12. Lei — f4: 


Se7 — o6 


13. Se4-— g5 


DbG — e7 


14. Lf4— e3 


0—0 
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Dritte Abthfsilung. 



Die Rochade nach der Konigs- 
seite ist im Gambit Muzio be- 
denklichen Angriffen ausgesetzt. 
Das Fehlen des Bauern o7 madit 
die Deckung des Königs noch schwie- 
riger, als wenn dieser Bauer nach 
g6 gezogen wäre und dadurch eine, 
bereits S. 139 als gewöhnlich min- 
der günstig bezeichnete Stellung 
veranlasst hätte. 



15. Dp3— h5 

16. Sg5— p7: 

17. Dh5 — g6: 

18. Dg6 — H7t 

19. Ld3 — g6 

20. Tai— Flf 



h7 — h6 
Tf8— f7: 
De7 — e6 
KgS— f8 
Tf7 — Flf 
Kf8 — e7 



21. Dh7 — G7f u. 8. w. 

Dritte Vertheidigung. (l.Angr.) 

(s. das vorhergehende Diagramm.) 

6 Dd8 — f6, um 

wo möglich, wenn f4 genommen 
wird, die Dame zu tauschen. Diese 
Vertheidigung scheint uns jedoch 
nicht stärker als die früheren, denn 
wenn auch die Vereinigung der 
feindlichen Mittelbauern verhindert 
wird, so treten doch andere viel- 
leicht noch grossere Uebelstände 
nach dem Zuge e4 — e5 für Schw. 
hervor. Den Königsbauer wird näm- 
lich Weiss sogleich ebenfalls preis- 
geben, um die Dame noch günstiger 
zu stellen und eine offene Linie 
zum Angriff gegen den Konig zu 
gewinnen, oder, falls der Bauer 
nicht genommen wird, die Möglich- 
keit zur Vereinigung seiner Mittel- 



bauern zu erlangen. Diese Mitte 
kann dann aber nicht den Zweck 
haben, geschlossen zu bleiben, son- 
dern sie muss sich , wie überhaupt 
in allen Figurenpartieen , dem An- 
griff anschliessen. 

7. [e4 — e5] Df6 — e5: 

7. c2— c3, Sb8— c6 wäre für 
Schw. günstiger. 

8. d2 — d3. Ein anderer An- 
griff, 8. b2 — b3, bei welchem wir 
dahin gestellt sein lassen, ob der 
Thurm a1 mit Vortheil genommen 
werden kann, ist schon wegen fol- 
gender Variante nicht rathsam: 
8. b2— b3, Sb8-c6; 9. Sei — c3, 
Sc6 — d4; 10. Df3-f2, Lf8-c5; 
11. KgI — h1, Sd4 — e6 etc. 

Erste Spielart. (3. Verth. 
1. Angr.) 

8. . . . . Lf8 — c5t 

9. KgI — Hl d7 — d6 
oder Lc5-e3, s. den Anhang. 

10. Lei — f4: De5 — f6 

11. SbI— o3, und hat alle Offi- 
ciere thätig gemacht, während Schw. 
sehr behindert ist. 

Anhang zur ersten Spielart. 
(3. Verth. 1. Angr.) 

(s. das vorhergehende Diagramm.) 
6 (Dd8 — f6) 

7. (e4— e5) (Df6— e5:) 

8. (d2 — d3) (Lf8 — c5t) 

9. (KgI— Hl) Lc5— e3 

10. Lei — e3: De5 — e3: 

11. Df3— h5 De3— e7 
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12. 


SbI 


— c3 So8 


— fG 


11. Tai— »1 


Dk5— c5t 


13. 


Dh5 


— HS 1.7- 


-d6 


12. Kol— ■! 


Se7— o6 


14. 


DhG 


— p4: Sf6 


— o4 


d7— d5 würde 


dnrcb Lc4 — Dö: 


15. 


8e3 


-d5 De7 


-d7 


gonommen werden 


, ohne dass Schw. 


16. 


Tai 


-Bit Kk8 


-d8 


seine Stellung weeentlicb verbessert 


17. 


Tb! 


— e7 Di.7- 


-A4 


hätte. Sb8— cG 


wird im Anhange 


18. 


Tb7 


-C7: O. 8. w. 




betrachtet werden 
13. Sc3— e4 


Dc5 — b6 


Zw 


eite 


Spielart. (3 
1. Angr.) 


. Vertb. 


Dc5— f5 hätte t 
gehabt. 


3— fl4 anr Folge 










14. Df3— h5 

15. Se4 — o5 

16. So5 — f7. 

17. TEl-E8t 

18. Lc4 — F7t 

19. Lf7 — ü8t 

20. Lo2 — r3 

21. Te8— f8: 


Lh6— 07 
h7— h6 
Tf8— f7: 
Kg8 — h7 
Sb8— Aß 
Kh7— h8 
So6— fS 










Anhang zum ersten Gegenspiel. 


w 








(2. Sp.art. 3. Vertb. 1. Angr.) 



Lf8— h6 
lier kSnnte «uob 



'J. SbI-c3 gescheiten. 



10. SbI— c3, Ld2 — c3 wurde 
UE5-c5t utid Th8-g'< uranUsst 
h»beu, wodurch Scliw znni Angriff 
gegen die weisse Itochade gelangt 
wäre. Jetit hingegen bleibt 8chw 
allein auf dio Vertheidignng be 
schränkt, während AVeus alle Ofh 
eiere thStig gemacbt hfl. 

Erstes Gegenspiel. (2. Spielart. 
3. Vertb. 1. Angr.) 



IJlAi 


i ■«m 


KtÜ: 






:S m 


^-^B 


snsi 


r*äB 


yi m 


liitt« 



12 SbS— (6 

gegen c7-c6 gewönne I3.Sc3-e4, 
Dc5— f5; 14. a2— g4, Df5-o6; 
15. a4— g5. 

13. Ld2 — f4: LhG — o? 

14. Lf4~-e3 Sc6— i>4 



}. LüS — d4: 

1. Dp3 — B* 

i. tkI— pö 

». TbI — Pl 

). De4— h4 

1. Tf5 — f7 

J. TfI — f7 

), Twl — rb 

l. b2 — c3 
1 die Spiüle 



Lo7 — d4; 
8e7 — c6 



Sb5 — f7: 
Tf8— r7: 

Lb4 — C3: 

Dc5 — cS: 

nd gleich stark. 



Zweites Uegenapiel (2 Spielart 
3 VertK 1 Augr ) 




12. KgI— Hl 

13. DfS — h5 

14. Lc4 — 1>5: 
Im Anhang wird der Läufer 
genommen werden. 

15. Sc3— d5: Sb8 — cI 



d5: 



We« 



Woi 



je' 



nioinit, so schlägt Sc6 — e7; i 
auf 17. TfI — b1 folgt dann 
Vortheil die Kochade oder Lc8-( 



18.Dii5-n4, Lo4-b6; 19.Li>2-b4, 
Se7-p5 u. s. w. 

16. [Ld2— c3] LcS— 1.7 
Letitvrer Zag kann aofiaUend er- 
scheioeo, aber es wäre gef&hrlich, 
den Tburm h8 rett«» in woUsn. 
Auch 16. Dd6-o6 wäre nar (ür den 
Kall gut, daaa Weiss dem Taasche 
der Damen aaswiche: 17. Tel -B7-f, 
ScG-e7:; 18. Dh5-b5, Lh6-p8; 
19.SD5.F«t,Doe-r6:; 20.De5-p6:, 
Tii8-a8, wodurch Scbw. das Ueber- 
ge wicht erlangt. 

17 [Lc3 — h8] 

13 8ß5 — k7+ 

19 Dh5 



— — 
S(6 — e7: 
Ti>8 — h8: 



20 iE 



-b7 



D:e Kräfte beider Parteien sind 
^eu.h es entsteht aber die Frage, 
ob bchw wegen des Bauern r4, in 
seiner Verbindung mit beiden Läu- 
fern nicht einen überwiegen den 
\ortheil bei dem Angriff auf die 
Rot.hade erreichen kann Wir fuh- 
ren deshalb das Spiel auf swei 
Arten aus der folgenden Stellnng 
weiter: 
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K. 


2. Geg.«p. 2 


Sp.art. .3. V 




1. Angr.) 








21. 


Dr7— »6t 


Di.6— «6 


22. 


Tb7 — .6: 


Lh6 — q5 


23. 


h2-h4 


Lg5 — h4 


24. 


TfI— f4: 


Lh4 — <;3 


25. 


Tf4— «4 


Lc6 — d7 



26. Tg4— c4t KtS— d8 

27. Te6— e3 Th8 — q8 

2S. d3— d4 mit gleichem S|>iel. 
Weiaa braucht deo Abtausch eiuei 
TharmeB nicht va fürcliteu, duau e« 
liegt tur iho eine Aussicht, du Spiel 
unentschieden so halten, auch noch 
darin, das« er, wenn dem Gt'gner 
allein eiu Eckbuaer geblieben ist, 
den letxtea l'harai für' einen Lfiafcr 
hingeben kann. Ein Eckbauer ge- 
winnt mit eiuem Läufer nur dann, 
wena LetEtarer den feindliehen Kö- 
nig vom Eckfelde verdrängen kann. 

B. (2. Geg.ip. 2. Sp.art. 3. Vortb. 

1. Angr.) 
{%. das vorhergehende Diagramm.) 



20. . 



ThS- 



ntn 



21. Df7 — h7: LdT — c6 

22. Tk7 — F? Dd6— u5 

23. Tp7— F8f Ln6— f8: 

24. Dh7 — u3f und ist, wegen dea 
Uebei^ewichts der Bauern auf bei- 
den Flügeln, im Vortheil. 



Anhang Eum iweiten Gegenspiel. 
(2. Sp.art. 3. Verth. 1. Angr.) 
Wir haben auf den Anhang für 
den Fall verwiesen, das« Schw. das 
Opfer des aneiten OfRciers nicht 
annimmt. Er kann dann rochireu 
und das Spiel nnentschiedeu machen. 
14. Dd6 — a6 tiebt hingegen den 
Verlast seiner Partie nach sieb. 

Nr. 1. 



14. 



15. TbI — E?! cS— d5: 
auf Dd6-k7: würde ie.DH5-H6:, 
c6-d5:; 17.Sc8-d5! gewinnen. 

16. Sc3 — DÖ! Sb8 — c6 

17. Ld2 — y4:. Minder gut ist 
Ld2-c3, weil f7 — ^5 darauf das 
schwarze Spiel befreit. 



-f4: 



18. TfI— f4: Ddö — f4: 
Schw. könnte auch, jedoch nicht 

mit besserem Erfolge, dea Thurm 
b7 nehmen. 

19. Sd5 — f4; Sc6 — b7! 

20. Daö— aSf Sk7— g6 
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Dritte Ahtheilung. 



21. Sf4 — h5 f7 — f5 

22. Sh5 — f4 Kg8 — f7 

23. Sf4~h5 Kf7 — q8 etc. 
Vielleicht wäre 22. Sflö-FÖf star- 
ker, denn wurde dieser Springer 
genommen, so käme die Dame nach 
f6 and konnte in Verbindang mit 
dem heranrückenden Baaer h2 eine 
drohende Steliang gewinnen. 

Nr. 2. (Anhang.) 
(s. das vorhergehende Diagramm.) 



14. 



Dn6--G6 



15. [TeI— E7f] Ke8— e7: 

16. Dh5— ^Eöf Lc8 — e6 
Ginge der Konig nach d8, so ge- 
wönne Weiss durch 17. TfI — e1. 

17. Ld5— e6: Sb8— d7 
Die Folge von f7-e6: ist wenig- 
stens der Verlust des Thurmes h8 
und des Bauern f4. 

18. Sc3— Döf c6 — d5: 

19. Li)2— B4t Ke7 — e8 

20. De5 — h8j: Sd7 — f8 

21. Lb4 — f8 : und gewinnt. 

Drittes Gegenspiel. (2. Sp.art. 
3. Verth. 1. Angr.) 

(s. das Diagramm auf Seite 198, 
erste Spalte.) 
10 Sb8 — c6 

11. TaI—eI DE5 — c5t 

12. KqI — «1 Sc6 — d4 

13. Df3 — h3 Lh6 — g5 
Der Anhang betrachtet 13. d7-d5. 

14. Dh3 — h5 Dc5 — f5 

Die Combination 14. Sd4 — e6 
wäre weniger complicirt: 15. Sc3-£4, 



Dc5-f5; 16. Lc4-e6:, d7 — e6:: 
17. S £4 — g5: u. s. w. 

15. Sc3— e4 h7 — h6 

16. Ld2~c3 Sd4 — c2: 

17. Se4— F6t Ke8 — d8 

18. Dh5 — f7: Sc2 — El : 

19. TfI— El: Df5 — c5 

20. b2— b4 Dc5— d6 

21. Sf6 — e4 Dd6 — g6 

22. Se4 — g5: und gewinnt. 
Diese Variante bildet eines der 

elegantesten Beispiele, in denen der 
Sieg duich die Manöver der Offi- 
ciere erfochten wird. Die Banern 
im Centrum hatten in diesem Gam- 
bit eine untergeordnete Rolle. 

Anhang zum dritten Gegenspiel. 
(2. Sp.art. 3. Verth. 1. Angr.) 

Schw. 




13 

14. Dh3 — h6: 

15. Sc3 — e4 

16. Dh6— f6 

17. Df6 — d4: 



d7 — 1)5 
d5 — c4: 
Sd4 — f5 
Dc5 — d4 
Sf5 — d4: 



18. Ld2 — ( 3 und ist im Vortheil. 
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Zweiter Angriff. 

1. (e2— e4) (b7 — e5) 



2. (f2 — f4) 

3. (SqI— f3) 

4. (LfI — c4) 

5. d2 — d4 

6. DdI— f3: 



(e5 — f4 : ) 

(o7 — o5) 

(g5 — o4) 

o4 — f3: 

d7 — d5 



Dieser Zag bildet hier die richtige 
Vertheidigang , mit welcher Schw. 
im Vortheil bleibt. 

7. Lc4 — d5: Sg8— f6 

Die Veränderang betrachtet den 
Zug c7 — c6, welcher aber etwas 
weniger gut ist. 

8. — c7 — c6 

9. Ld5 — F7f Kb8— f7: 
10. Lei— f4: Lf8--e7 

Indem Schw. spater einen Ofd- 
cier aafgiebt, kann er sicher mit 
dem Konige in die Ecke gelangen. 

Veränderung. (2. Angr.) 

Schw. 




W. 



c7 — c6 



Erstes Gegenspiel. (-2. Angr.) 

8. Ld5 — b3, es wäre nicht rath- 
scm, f7 SU nehmen, wie das zweite 
Gegenspiel teigt. 

8 Dd8— b4: 

Anf Lr8 — e6 wurde d4 — d5 vor- 
gehen. 

9. Lei — f4: Sg8 — f6 
Auf 10. D d4 - b2 : folgt D f3 - h5. — 
10. L(8 — e6 ist nicht gnt, weil 
Weiss nach dem Abtausche der 
Lauibr auf b5 Schach geben und 
Sb1-c3 ziehen wird. 

10. SbI — d2 Lc8 — g4 
U. Df3 — g3 Sf6 — e4: 

12. Sd2 — e4:. Falsch wäre 
12.Dg3-g4:, weil 12. Dd4 — Fgf 
uad Df2 — D2f folgen würde. 

12 Dd4 — £4:;: 

13. KeI— d2 De4— E2t 

14. Kd2 — cl und befindet sich 
im Vortheil. 

Zweites Gegenspiel. (Veränd. 
2. Angr.) 

(s. das vorhergehende Diagram mit 
Hinzufügnng von 7. c7-c6.) 

8. Lr)5 — f7-j: Ke8— f7: 

9. Lei — 1'4 : . W eun der König 
rochirt, wird d4 genommen und auf 
L c 1 - £3 zieht sich die Dame nach 
f6 zurück. 

9 808— f6 

10. c2 — c3 oder e4 — e5, wüb 
im Anhange. 

10 Lc8 — g4 

11. Df3 — g3, geht die Dame 



nach kS, bo folgt Lr8— a7 uod 


wfirde. D08— f6 


, oder wie der 


Tb8— b8. 


AnhMig Migt, Sb8 — c6 wären 


ti Th8 — 08 


aber nicht gnt. 




12. Doi—ui Ta8 — 06 


7. Lc4 — d5: 


c7— c6 


13. e4 — b5 Kf7 — 08 


8. Ld5-b3 


Lc8~«6 


14. Lf4— o5 Lr8 — b7 


9. Lb3— Kß: 


f7— e6: 


15. 0—0 Sf6— i>5 ete. 


10. Df3— Höt 


KbS- d7 


Anhang Eam iweiten Gegeospiele. 
(VarSnd. 2. Angr.) 


11. d2— d4 

12. — 

13. Dh5— a5 


Dd8— F« 
Df6— 06 
SbS- a6 








15. Di5— A4 
bleibt im Vortiieil. 

Anhang znui d 


Sa8 — b7 und 
itteu Angrifl'. 




0. b4— k5 Du8~d4: 






11. k5— fG: Lf6— .4+ 






12. KbI— Pl Dd4— c4t 






13. KpI— r2 Lb4 — c5t 






Dritter Angriff. 


6 

7. i>2— d4 


^8-c6 
8c6— d4: 


1. (e2— i£4) (b7~«5) 


8. Lc4 — F7i: 


Ke8-f7: 


2, (f2— f4) («5 — f40 


9. Df3— H5t 


Kf7 — o7 


3. {ßol— f3) («7— o5) 


10. 0—0 


Sd4— e6 


4. (LfI — c4) (o5_o4) 


11. Lei— p4: 


Lf8— c5t 


5. 8d1 — c3 o4 — f3: 


12. Kol— Hl 


S08— f6 


6. DdI— rf: d7 — d5 


13. Lp4— iCt 


Ko7— g8 


Dieser Gagen Eng mag der bette 


U. Dh5— h4 


Lc5 — b7 


seio, obgleich auch d7 — d6 eine 


15. b4— e5 


Sf6— bS 




here Vertheidignng gewähren 


16. Dh4— f2 und gewinnt. 
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Das abgelehnte Eön^sgambit. 

Elftes Spiel. 

Nachdem wir aaf den vorhergehenden Blattern die beste Vertheidi- 
gang des Springergambits zum Vortheil far den «weiten Spieler ans- 
geföhrt, und im Gambit des Laufers das Spiel mindestens ausgeglichen 
haben, kann es überflüssig erscheinen, jetzt noch Zfige aosugeben, mit 
welchen man der Annahme des Gambits ausweicht. Die Eigenthnmlich- 
keiten mancher, und zuweilen sehr guter Spieler gestatten ihnen indess 
nicht immer, mit vollkommener Ruhe in die vielfachen Nuancen der Ver- 
theidigung einzugehen und sich lange, wie namentlich im Springergambit, 
fast allein darauf zu beschranken, die PUne des Gegners zu vereiteln, 
ohne selbst angreifend hervorzutreten. Es ist ihnen Bedttrfniss, der be- 
drängten Stellung zu entgehen, und sie sind ans diesem Grunde bereit' 
auf den Gewinn des Bauern durch Ablehnen des Gambits zu verzichten. 
Diese Nichtannahme hat jedoch auch einige Bedenken, da Weiss nun, 
falls nicht Schwarz selbst ein Opfer bringt, wenigstens seinen Bauer f4 
gegen den feindlichen Königsbauer umtauschen kann, was wir im All- 
gemeinen als einen Vortheil anerkannt haben. Die Spiele werden sich 
dessen ungeachtet aber gleichstellen lassen. 



1. e2 — e4 

2. f2— .f4 



e7 — e5 



Erste Vertheidigung. 

3 d7 — d5 

Ginge dieser Bauer nur einen Schritt, 
so folgte S g1 - f3 oder L f1 - c4 und 
das Gambit konnte noch später, je- 
doch nicht mehr mit Vortheil an- 
genommen werden. 

3. e4 — d5 : hier wäre zu be- 
merken , dass auch 3. Sei — f3, 
d5 — e4:; 4. Sf3 — e5:, Lc8-e6 
(unrichtig wäre L f8 • c5 ; 5, D d1-h5, 



o7— o6; 6. Se5 — g6:, Lc5-F2t; 
7. [Ke1-e2] u. s. w.); 5. d2 — d4, 
[e4 — d3:]; 6. Lf1-d3:, Lf8-c5 
zu einem für beide Theile gleichem 
Spiel führt. 

3 e5 — f4: 

hier konnte jedoch etwas weniger 
gut, die Dame d8 — o5: nehmen, 
worauf DdI — e2 oder SbI — c3 
erfolgte. Weiss erlangte eine etwas 
freiere Stellung, welche indess die 
Vertheidigung noch nicht ausschloss. 
Eine andere Spielart konnte aber 
durah 3. e5-e4 herbeigeführt wer« 



1 
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Dritte ÄhtkeUung. 



den. Es bildet dieser Zag eine Art 
Gegengambit, die naher betrachtet 
zu werden verdient. Wir analy- 
airen dieselbe im Anhang. 

4. SgI — f3 Lf8 — d6 

In dieser Position it^ird Weiss 
den Bauer p4 nicht gewinnen kön- 
nen, aber auch d5 behaupten. Wir 
erklären das Spiel för gleich, wol- 
len jedoch Dd8-d5: statt des letz- 
ten Zuges hier naher betrachten. 
4 Dd8 — d5: 

5. SbI— c3 Dd5 — E6t 

6. KeI — f2, um den Thurm ul 
bald nach sl gegen die feindliche 
Dame in der Art benutzen zu kön- 
nen, auf welche wir schon S. 80 
hinwiesen. 

6 Lc8 — d7 

7. d2 — d4 Lf8--d6 

8. LfI — d3 Sg8 — e7 

9. Sc3-— e4 f7— f6 

10. ThI— -El De6 — f7 

11. Se4 — D6f c7 — r)6: 
13. Lol — f4 : mit besserem Spiel. 

AnbHQg zur 1. Verthoidigung. 

1. (e2 — e4) (e7 — e5) 

2. (f2 — f4) (1,7 — 1)5) 

3. (k4 — 1>5 :) k5 — k4 

Erste Fortsetzung. (Anhang.) 

4. LFl^-Böf, wollte Weiss den 
'gewonnenen Bauer aufgeben, so 
böte sich ihm folgende, das Spiel 
ausgleichende Variante dar: 4.c2-c4, 
c7-c6; (Lf8-c5 hatte 5. b2-b4, 
und Sg8-f6; 5. d2-d4 zur Folge); 



5. d2-d4, c6-d5:; 6. Sb1-c3 etc. 
Der einfachste ist Zug ist 4. d2-d3. 



4. 


• . . . 


c7 — c6 


5. 


d5 — c6: 


b7 — c6: 


6. 


L b5 — c4 


Sg8 f6 


7. 


d2 — d4 


Sb8— d7 


8. 


Sol— e2 


Sd7— b6 


9. 


Lc4 b3 


Lc8 — a6 


10. 


SbI c3 


L f8 — b4 


11. 


0—0 


Lb4— c3: 


12. 


b2 — c3: 


Sf6 d5 


13. 


Tf1~e1 


f7 — f5 



14. 62 — g4 und ist im Vortheil. 

Zweite Fortsetzung. (Anhang.) 

1. (e2— e4) (e7 — e5) 

2. (p2 — f4) (d7 — d5) 

3. (e4~-d5:) (e5— e4) 

4. d2 — d3 Dd8 — d5: 
unter A. betrachten wir Lc8 — fo. 
Auf Sg8 — f6 wurde 5. d3 — ■e4:, 
Sf6— e4:; 6. Lei — k3 folgen. 

5. SbI — (3 Lf8— b4 

6. I)d1 — d2, bei 6. Lei — r>2, 
LB4-e3:; 7. Li)2 — c3:, k7 — f6; 
8. i)3-e4:, Dd5-e4+; 9.Dd1-j2 
gleicht sich das Spiel schnell aus. 

6 Di)5 — k6 

7. i>3 — k4: Lk4— c3: 

8. Dd2~c3: De6 — E4f 



9. KeI — f2 

■ 

10. LfI— d3 

11. Dc3 — (6: 



S g8 — f6 
De4— e6 
Sb8 — c6: 



12. SgI — f3 mit gleichem Spiel. 

A. (2. Fortsetz. Anhang.) 

1. (e2 — e4) (e7— b5) 

2. (f2 — f4) (d7— d5) 
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3. (b4— d50 («5 — r4) 

4. (d2— d3) Lf8— c5 

5. Df>l— K2 Sg8— f6 

bei DnS — k7 folgt 6. o2 — o4, 
Db7— H4t; 7. KkI — n2 eam Vor- 
thoil f6r WeiBi. 

6. ii3— b4: 8f6— ii4: 



der Hitte TOTrücken cd köoneD. 
4, Lp1-c4 hätte an« «of eine V«- 
rianta des Gambits Lopes geführt 
(s. S. 71). Am stirksten kÜDote 
WeJH den Aogriff mit 4. b2 — b4 
fortsetcen. 



7. SbI— (-3 Do8— e7 




Erstes Gegenspiel. 


8. Sc3~Dl und hat da« stär- 


4. 


.... Lc8— o4 


kere Spiel. 


5. 


LfI — b2 Lq4~f3: 




6. 


Le2— f3: Sb8— c6 


Zweite Vertheidigoag. 


7. 


b2— b4 Lc5— b6 


1. (b2 — e4) (k7— b5) 


8. 


b4— b5 8c6--b7 


2. {f2— f4) Lf8— c5 


9. 


r.2~D4 a7— a6 


Diese Vertbeidignng ist inter- 


10. 


b5 — a6: Ta8 — a6: 


essant, da sie Weiss an der Ro- 


n. 


0—0 Sb7— cG 




12. 


Lei— b2 b5— f4: 


hindert. 


13. 


LkS — k2 nnd hat den Vor- 


3. Sol— fS d7— d5, die 


theil 


die Hitte mit seinen Banera 


VerändeniDg betrachtet 3. i>7-d6. 


zn b^aaptea. 


4. e4 — d5: e5— e4 






5. d2 — d4 b4 — f3: 




Zweites Gegenspiel. 


6. d4 — r5: Dd8 — B7t 




Set-. 


7. KbI— »2 f3 — o2r 






8. LfI— B5t KeS — f8 






9. Kf2 — o9: De7 — c5: 






10. SbI— c3 Sg8 — f6 






11. Tat— El Lc8 — f5 






Das Spiel mag nngefShr gleich 






sein, wenigstens ist Weiis, trots 






seines freistehenden Königs, gewiss 






nicht im Nachthoil. 






Veränderung. 


4. 


.... f7 — f5 


1. (e2~e4) (e5~b5) 


ö. 


[b4— f50 LcS- F5i 


2. (f2— f4) (Lf8— c5) 


6. 


p4 — b5: d6 — b5: 


3. (Sal— f8) d7— d6 


7. 


DdI — e2 e5 — k4 


4. c2 — c3, nm die Bauern in 


8. 


£.2 — d4 Lc5— e7 
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9. 8r3~K6 c7— c6 

10. a2 — a3 Lb7 — d6 

11. Lei— f4 So8— f6 

12. LfI— o2 

Schw. ist wegen des vereintelteD 
Bauern k4 im Naclitbeil. 

Drittes Gegenspiel. 
4 So8— r6 

5. »2 — »4 Kb — Di: 

G. c3 — »4: Lf5 — Bß 
Ebenso wie So8 — v6 würde 
Dd8— b7 <lai VoiTueken des B«n- 
em d3 — d4 nicht verhindert haben. 
Zwischen beiden Spiel Arten wäre 
aber der Unterschied, dass auf 
6. L G& — B4t bei der letiteren 
nicht Lei — n3, aondeni KbI— f2 
genchehen musste. 

Die Decknng der drei vereinig- 
ten Bauern hat, da der König noch 
nicht in Sicherheit gebracht ist, 
grosae Schwierif ketten. Nur dnrch 
Vorrncken des Battam e4 im gee^- 
net^ BltHnente wird es überhaupt 
möglidi, die Mitte an bduinpten. 

7. Lf! — i>3 0—0 

8. Sei— c3 SüS— cG 

9. Lei — b3 SfC — a4 

10. Lb8— Ol. In diesem Rück- 
KDge liegt kniD Nacbtheil, weil spä- 
ter r3 — b3 den Springer zurück- 
treiben and den LSafer wieder frei 
mach^i kann. Wäre 9. Lc8 — a4 
geacbehen, so mnsate Ld3 — c2 
daranf folgen. 



10. ... . 
lt. LdS— c4t 



rl~ 



>8— h8 



Nbd möfste 12. e4 — b5 ge- 
schehen. d6 — BÖ:; 13. d4 — b5;, 
Dd8— nl^; 14. Sc3 — i>l: würde 
sich daraus ei^eben, aber für Weiss 
nicht nacbtheil ig sein, per Plan 
hiDgegen , den wir sogleich verfol- 
gen wollen, ist niclit zu empfehlen, 
obscbon ein lliurni ^egen einen 
Springer und Bauer dabei erobert 
wird. Er lösl daa Centruiii auf 
und stellt den weissen Knni<r dem 
Augrife der feindltclien b'igaren 

12. Sf3 — o5 f5— k4: 

13. So5 — F7t Tf8 — f7: 
Weiss si^ nicht 13. h2-h3 weil 

T f3 — f4 : daranf folgte. Der 
Thofni nahm den Springer f7, weil 
die Dame zugleich angegriffen war, 
stände aber auf c4 ober b3 die 
weisse Dame, so nnsste schon des- 
halb Tf8-f7: geschehen, weil bei 
Kb8-o8: SF7-H6t. DB3-a8tund 
dann SH6-F7f zum erstickten 
Matt führen würden, für welches 
wir die Stellnng angeben. 
MattatelluDg. 
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14. Lc4 — f7: r4 — b8 

Dieser Baaer, welchen Schw. ge- 
DQgeDd decken kann, entscheidet 
das Spiel, weil er den Laofer o\ 
und den Thnrm eingeschlossen halt. 



15. Sc3— e2 

16. Lp7 — d5 

17. Ld5 — f3 

18. KeI — Fl 

19. h2 — h3 

20. a2 — a3 



Dd8— f6 
Sc6— b4 
Lc8— f5 
Df6 — q6 
Sg4— f6 
Sb4— d5 



21. Lf8 — d5: 

22. DdI — b3 

23. o2— o3 

24. ThI — h2 

25. KfI— El 

26. KkI — dI 

27. TaI — cl 

28. Tri— (4: 

29. Db3— c4: 



Sf6 — d6: 

c7 — c6 
L f5 — d3 
Dg6 — k4 
Lb6 — A5t 

b7 BD 

Ld3— c4 
b5 — c4 : 
La5 — d2 



Scbw. «MISS wegen des Bauern 
k3 gewinnen. 



Spiel - Endungen. 



Bei Spielern von ziemlich gleicher Starke sind die Partieen nicht 
selten, in denen die Entscheidung erst nach dem Abtausch fast aller 
Stucke durch ein kleines, auf der einen Seite vorhandenes Uebergewicht 
herbeigeführt oder, trotz desselben, durch geschicktes Gegenspiel des 
Gegners unmöglich gemacht wird. Die hauptsächlichsten dieser End- 
spiele wollen wir zusammenstellen, da ihre Kenntniss nicht allein noth- 
wendig ist, um das Spiel in den sich darbietenden Fällen zum Schlnss 
zu fuhren, sondern weil man schon im Laufe der Partie auf das mög- 
licherweise eintretende Endspiel Rücksicht nehmen und die günstigste 
Stellung für dasselbe zu erlangen suchen muss. Alle denkbaren En- 
dungen lassen sich zwar ebenso wenig wie alle Anfänge vollständig auf- 
zeichnen, aber die am häufigsten sich darbietenden Spiele genügen, um 
einen Anhalt für die in der Analyse fehlenden zu gewähren. 

Zunächst treten die Spiele hervor, in denen der eine König allein 
gegen König und Ofdciere übrig ist. Um das Matt in solchem Falle zu 
erzwingen, genügt das Vorhandensein eines Läufers und selbst beider 
Springer , da diese nur Patt erlangen können , nicht. Die Dame oder 
der Thurm, beide Läufer, sowie Läufer und Springer vereinigt sind aber 
hinreichend. Die Ausführung für die beiden schwierigen Fälle folgt 
unten. 

Nachdem wir untersucht haben, wie der einzelne König matt zu 
setzen sei, gehen wir zu Endspielen über, in denen auf beiden Seiten 
Officiere sich befinden und zuletzt betrachten wir die Combinationen 
der Bauern. 
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1/ Die beiden Läufer gewinnen gegen den einzelnen 

Konig. 




Sehw. 




B W4 

'4. W'4'. 



?•/>. '^/i. 



w. 

Das Matt kann nur erfolgen, wenn 
der Konig in eine Ecke getrieben 
ist. Das Nebeneinanderstellen bei- 
der Läufer ist geeignet, dem Konige 
Reihen Ton Feldern abzuschneiden. 



1 Kc6— d5 

2. Ld8— f6 Kd5 — d6 

3. Lh7— e4 Kd6— d7 

4. Lf6 — b5 Kd7 — c8 

5. Kf7 — b6, nicht nach b7, da 
dieses patt machen wurde. 

5 Kc8— d8 

6. Le4 — b7 Kd8 — e8 

7. Le5 — o7 Ke8 — f8 

8. Kb6 — f6 Kf8 — o8 
ginge der Konig nach e8, so folgte 
LB7.c6t. 



9. Lc7 — f4 

10. Lb7— c6 

11. Kf6 — o6 

12. Lf4 — D6t 

13. Lc6 — Döf 

14. Ld6 — b54= 



Ko8— f8 
Kp8 — o8 
Kg8— f8 
Kf8 — g8 
Kg8— h8 



II. Läufer und Springer gewinnen gegen den Konig. 

Die Schwierigkeit, das Matt durch Springer und Läufer zu errei- 
chen, liegt weniger darin, den einzelnen Konig an den Rand zu drän- 
gen, als vielmehr ihn in die Ecke zu bringen, welche der Läufer be- 
herrschen kann, denn nur dort ist das Matt möglich. Man vermeide 
übrigens, häufig Schach zu bieten, da es wirksamer ist, dem Konige 
die Felder abzuschneiden, auf welche er zu gehen gedenkt. Der Sprin- 
ger wird gewöhnlich die Felder angreifen, welche dem Läufer unzugäng- 
lich sind, aber man bewege den Springer möglichst selten, da seine Ma- 
növer mehr Zeit erfordern als die des Läufers, welcher überdies seine 
Stellung verändern und doch in derselben Richtung wirksam bleiben kann. 
Er gewinnt oft auf diese Art ein Tempo. 

14 
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Spiel' Endungen* 



Schw. 




1 Kh6— h5 

oder nach b7, s. die erste Verän- 
derung. 

2. Lc6— E8t Kh5 — h4 
geht der Konig nach h6, so kom- 
men wir auf das Spiel der Verän- 
derung. 



3. Kf6 — f5 

4. Le8 — h5 

5. Lh5 — g4 

6. Kp5 — o5 

7. Kg5 — f4 

8. Kf4 — e3 

9. Sb5— d3 

10. Ke3— f4 

11. Kf4— g3 

12. Lg4— b2 

13. Sd3— p2t 

14. Sf3— H3t 

15. Le2— f34: 



Kh4— g3 
Kg3— h4 
Kh4— o3 
Kg3— f2 
Kf2— El 
KeI — fI 
KfI— g2 
Ko2— Fl 
KfI— Ol 
KgI— Hl 
KhI— Gl 
KgI —Hl 



Erste Veränderung. 

1 Kh6— h7 

2. Sb6— f7 Kh7 — g8 



3. Lc6— e4 Ko8 — f8 

4. Lb4— h7 Kf8— b8' 
J5. S'f7— e5 Ke8 — d8 

oder, wie die zweite Veränderung 
ausfuhrt, Ke8-f8. 

6. Kf6 — e6. Dies ist der beste 
Zug, man konnte jedoch auch 
Lh7-e4 thun. 



7. Se5 — d7 

8. Lh7— d3 

9. Ld3 — e4 
10. Ke6 — d6 



Kd8 — c7 
Kc7 — c6 
Kc6 — c7 
Kc7 — d8 
Kd8— b8 



geht der König nach c8, so folgen 
im Wesentlichen dieselben Zuge 
von Weiss nur in anderer Ord- 
nung, man wurde mit Sd7 — c5 
anfangen. 



11. Le4-— G6t 

12. Lg6 — f7 

13. Sd7— c5 

14. Sc5— B7t 

15. Kd6 — c6 

16. Kc6— b6 
17.'Lf7 — E6t 

18. Sb7— c5 

19. Le6 — d7 



Ke8 — d8 
Kd8— c8 
Kc8-— d8 
Kd8— c8 
Kc8 — b8 
Kb8— c8 
Kc8 — b8 
Kb8 — a8 
Ka8 — b8 



n. 8. w. 

Zweite Veränderung. 

5 Kb8— f8 

6. Se5— D7t Kf8— e8 

7. KfG— b6 Ke8— d8 

8. Kb6 — d6 und gewinnt wie 
oben. 
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Schw. 




m: Die Dame gewinnt gegen den Thurm, selbst gegen 

Thurm und Bauer. 



Dothwendig, am deo Konig der 
Schwarzen nach d6 an nöthigen. 
3 Tc5— b5 

4. Dd8— E8t Ke6 — d5 
ginge er nach f6, so konnte Weiss 
durch DeS-d? und nachher Kf4- 
o4 über die 5te Linie mit dem Ko- 
nige kommen. 

5. De8— c8 Tb5 — E4t 
sieht er den Thnrm nach h5, so 
wird die Dame aaf Ad Schach ge- 
ben nnd den Bauer erobern. 

6. Kf4— -p6 Te4— E5t 

7. Kf5— f6 Te5— e4 
hatte er den Konig nach d4 gezo- 
gen, so rückte die Dame nach c6. 

8. Dc8— Föf Te4— b5 

9. Df5 — D3t Kd5 — c5 

10. Dd3 — d2, Weiss muss jetzt 
nnr noch den Uebergang über die 
e- Linie erzwingen. 

10 Kc5 — c6 

11. Dd2 — d4 Kc6 — d7 

die Folge von Kc6 — c7 wäre: 
12.Dd4-a4, Te5-c5; 13.DA4-A7t, 
Kc7-c6; 14. Kf6-e7 und gelangt 
hinter den Bauer. 

12. Dd4 — c4 Te5— c5 
hatte er den Thurm entfernt, so 
würde ihn die Dame durch ein 
Schach zu gewinnen suchen. 

13. Dc4— F7t Kd7 — c6 

14. Kf6 — £7, endlich ist es dem 
Konige gelungen, hinter den Bauer 

14* 



Damit die Dame in der gegen- 
wartigen Stellung gewinne, muss 
Weiss seinen Konig zunächst hin- 
ter den Bauer bringen und diesen 
doppelt angreifen. Dazu ist aber 
erforderlich, dass man den feind- 
lichen Konig zwinge, vor den Bauer 
zu gehen, und zweitens muss der 
Thurm von dem Felde b5 yertrie- 
ben werden, da er Ton dort dem 
Konige den Uebergang über die 
fünfte Linie nnd über die e- Linie 
sperrt. 

1. Dd3— H7t Ke7— e6 
ginge der Konig nach d8, so folgte 
2. Dh7-f7, Te5-c5; 3. Dp7-e6, 
Kd8— c7; 4. DE6-E7t, Kc7-c6 
und der Konig ist doch auf die 
6te Reihe getrieben. 

2. Dh7 — c7 Te5~c5 

3. Dc7 — d8. Diese Position ist 



204 



Drine Abtkeilung. 



den. Es bildet dieser Zag eine Art 
Gegengambit, die naher betrachtet 
za mrerden verdient. Wir analy- 
siren dieselbe im Anhang. 

4. Sol — f3 Lf8 — 1)6 

In dieser Position nvird Weiss 
den Baaer p4 nicht gewinnen kön- 
nen, aber auch d5 behaupten. Wir 
erklaren das Spiel för gleich, wol- 
len jedoch Dd8-d5: statt des letz- 
ten Zages hier naher betrachten. 
4 Dd8 — d5: 

5. 8b1— c3 Dd5 — e6 + 

6. KeI — f2, am den Tharm h1 
bald nach sl gegen die feindliche 
Dame in der Art benutzen zu kön- 
nen, auf welche wir schon S. 80 
hinwiesen. 

6 Lc8— d7 

7. d2 — d4 Lf8 — d6 

8. LpI — d3 So8~e7 

9. Sc3— e4 f7 — f6 

10. ThI— El De6 — f7 

11. Se4 — D6f c7 — d6: 

12. Lei — f4: mit besserem Spiel. 

Anhang zur 1. Vertheidigung. 

1. (e2 — e4) (e7 — e5) 

2. (f2 — f4) (1,7 — 1)5) 

3. (k4 — 1)5 :) k5 — e4 

Erste Fortsetzung. (Anhang.) 

4. LFl--B5t, wollte Weiss den 
'gewonnenen Baoer aufgeben, so 
böte sich ihm folgende, das Spiel 
ausgleichende Variante dar: 4.c2-c4, 
c7-c6; (Lf8-c5 hatte 5. b2-b4, 
and Sg8-f6; 5. d2.d4 zur Folge); 



5. d2-d4, c6-d5:; 6. Sb1-c3 etc. 
Der einfachste ist Zug ist 4. d2-d3. 



4. 


• • ■ • 


c7 c6 


5. 


d5 — c6: 


b7 — c6: 


6. 


Lb5 — c4 


Sg8 f6 


7. 


d2 — d4 


Sb8 — d7 


8. 


Sol e2 


Sd7— b6 


9. 


Lc4— b3 


Lc8 — a6 


10. 


SbI e3 


Lf8 — b4 


11. 





Lb4 — c3: 


12. 


b2 — c3: 


Sf6 d5 


13. 


TfI El 


f7 f5 



14. o2 — g4 und ist im Yortheil. 

Zweite Fortsetzung. (Anhang.) 

1. (b2— e4) (e7~e5) 

2. (f2 — f4) (i>l — d5) 

3. (e4 — d5:) (e5 — e4) 

4. d2 — d3 Dd8 — d5: 
unter A. betrachten wir Lc8 — f5. 
Auf Sg8 — f6 wurde 5. d3 — e4:, 
S f6 — e4 ; ; 6. L c 1 — e3 folgen. 

5. SbI — <3 Lf8 — b4 

6. 1)1)1 — d2, bei 6. Lei— 1.2, 
Lb4-c3:; 7. Li)2 — c3:, f7 — f6; 
8.I)3-e4:, Di)5-E4f; 9.Dd1-j:2 
gleicht sich das Spiel schnell aus. 



6 

7. i»3 — k4: 

8. Dd2 — c3: 

9. Ke1~f2 

10. LfI— d3 

11. Dc3 — (6: 



Di)5 — e6 
L.k4 — r3: 
Dk6 — E4f 
Sg8 — f6 
De4— c6 
Sb8 — c6: 



12. Sol — f3 mit gleichem Spiel.. 

A. (2. Fortsetz. Anhang.) 

1. (e2 — e4) (e7— e5) 

2. (f2 — f4) (d7— d5) 
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3. (e4 — d5:) (e5 — e4) 

4. (d2— d3) Lf8— c5 

5. DdI— e2 Sg8— f6 

bei Dd8 — e7 folgt 6. o2 — g4, 
De7 — H4t; 7. KkI— d2 Bum Vor- 
theil fnr Weiss. 

6. d3 — e4: Sf6 — e4: 

7. Sb1~c3 Dd8— e7 

8. Sc3 — d1 und hat das stär- 
kere Spiel. 

Zweite Vertheidigung. 

1. (e2 — e4) (e7— e5) 

2. (f2— f4) Lf8 — c5 
Diese Vertheidigang ist inter- 
essant, da sie Weiss an der Ro- 
chade nach Fl far den AngenbUck 
hindert. 

3. SgI— f3 d7 — d5, die 
Veränderung betrachtet 3. i>7-d6. 



4. 


e4 — d5: 


b5 — e4 


5. 


d2 — d4 


e4— f3: 


6. 


d4 — c5: 


Dd8— E7t 


7. 


KeI— f2 


f3 — g2: 


8. 


LpI— B5t 


Ke8 f8 


9. 


K f2 — g2 : 


De7 — c5: 


10. 


SbI— c3 


So8 — f6 


11. 


ThI El 


Lc8 — f5 



Das Spiel mag ungefähr gleich 
sein» wenigstens ist Weiss, trotz 
seines freistehenden Königs, gewiss 
nicht im Nachtheil. 

Veränderung. 

1. (e2 — e4) (e5— e5) 

2. (p2— f4) (Lf8 — c5) 

3. (SgI— f3) d7— d6 

4. c2 — c3, um die Bauern in 



der lütte Torrücken su können. 
4. Lf1-c4 hätte uns auf eine Va- 
riante des Gambits Lopez gefuhrt 
(s. S. 71). Am stärksten konnte 
Weiss den Angriff mit 4. b2 — b4 
fortsetzen. 





Erstes Geg 


enspiel. 


4. 


.... 


Lc8 — g4 


5. 


LfI— e2 


Lo4 — f3: 


6. 


Le2— f3: 


Sb8— c6 


7. 


b2 b4 


Lc5 — b6 


8. 


b4 — b5 


Sc6— e7 


9. 


d2 — d4 


a7 aG 


10. 


b5 — a6: 


Ta8 — a6: 


11. 





Se7— c6 


12. 


Lei b2 


e5 — f4: 



13. Lf3 — b2 und hat den Vor- 
theil, die Mitte mit seinen Bauern 
zu behaupten. 



Zweites Gegenspiel. 



Schw. 




4. 


• • • • 


f7 — f5 


5. 


[e4 — f5:] 


Lc8 — f5: 


6. 


f4 — e5: 


d6 — EÖ: 


7. 


DdI — e2 


e5 — e4 


8. 


d2 — d4 


Lc5 — e7 



1. Eb2— o3 Kd4— d3, ea 
'würde hier aaeb gut Bein, 8c4-d6 
zu eiebeo, nm dann die Springer 
neben einander ed rereinigen. 

2. DiS—DÖt Kr>3— c3 

3. Ko3 — 1-4 Sb5— D3t 

4. Kyi — p3 8i>3 — b4 
Wäre hier der Spr. nach g5 mit Schach 
sarück gegangen, aa würde Kf3-k4 
folgen, die Springer fesseln and, wie 
der Anhang nEber andeutet, das 
Spiel daderch entsdieiden. 

6. Dd5— Dl Sc4 — D2t 
G. Kf3— b2 Sd3 — b3 

7. DdI— Bl+ Kc3— c4 

8. DkI — H4t Kc4— c3 

9. Dk4— Fßf Sb3 — D4t 
10. Ke2 — r2 Sb4--d5 

Das Spiel bleibt anentsohieden. 



Anhang. 



Weiss wird den König an d«D 
Rand an drangen nnd dort patt sn 
setzen, oder so zu stellen versn- 
eben, dass die Springer liehen müs- 
sen nnd dabei verloren gehen. 



Kc3 — b3 



«. Kk4 — d4 Kb3— b2 

7. Dd5— Bit Kb2— c2 
Schw. thnt gnt, mit dem Könige 
weder freiwillig in die Ecke, noch 
fiberhanpt an den Band des Brettes 
SB gehen, 

8. Db7— BÖ Kc2— Dl 

9. Db5— B3t KdI — b2 

10. Db3 — o3 Ka2 — f1 

11. Kd4 — e4. Weiis konnte nicht 
mit der Dame gleich nach h4 gehen, 
da ihm dann ein Sehach auf f3 drohte. 

11 KfI— b2 

12. Do3 — Gäf Ke3 — Ol 
18. Dg2— f3 KdI— cl 
1*. Kb4— d4 KCl— Dl 

15. Kd4 — c3 und gewinnt, wel- 
ches anch eintreten musste , wenn 
Schw. andere Züge, als in dem An- 
hange vorftQsgesetEt werden, thst. 



Dame gegen Latffer und Springer. 
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VI. Die Dame gegen Laufer und Springer. 

Die Vertheidigang von Laafer and Springer gegen die Dame hat 
wegen der nngleidiartigen Bewegung dieser kleinen Officiere besondere 
Schwierigkeit, dennoch giebt es anch hier Stellongen, in denen die Dame 
sieht gewinnen kann. 

beschriebenen Art einzunehmen. 
Dass man jedoch dies Letztere zu 
verhindern nicht im Stande ist, wird 
die folgende Ausführung zeigen. 
I 1. Dce — Döt Kp7 — 06 

2. Dd5 — G2f, ginge die Dame 
nach 08, so wurde Schw. seinen 
Läufer nach o5 oder h4 und dann 
nach f6 zurückziehen. 

2 Kg6 — p7 

3. Do2 — g4 
Da nun Schw. das Feld 06 der 

Dame wehren muss, um seine Po- 
sition zu behaupten, so kann nur 
der Laufer ziehen, jedoch auch die- 
ser darf sich nicht zu weit entfer- 
nen. Er muss in dieser und in 
ähnlichen Stellungen auf dasjenige 
der Felder o5, £? oder £5 gezo- 
gen werden, welches gerade vom 
Feinde nicht angegriffen wird. Er 
zieht also hier 

3 Lp6 — b5 

4. DG4-~c4t Kp7— g6 

5. Dc4— E4t Kg6 — p6 
Schw. hat gegenwärtig eine andere 
Position einnehmen müssen und es 
bleibt nun zu untersuchen, ob Weiss 
etwa ans dieser den Gewinn er- 
zwingen kann. 

6. Kd7 — c6 Sg7— p5, um 



w. 

Setzen wir den Springer auf g7, 
so greift er die Felder h5, f5, e6 
und eS an. Steht nun der Konig 
bei diesem Springer, so muss sich 
ihm der feindliche Konig, um mit 
der Dame zu gewinnen, auf dem 
Felde o5, e5 oder s7 nähern. Stel- 
len wir aber noch den Läufer auf 
f6, so sind alle Zugänge gedeckt 
und somit ist für den Augenblick 
die Annäherung des Feindes unmög- 
lich gemacht. Daher müssten bei 
einer solchen Stellung Springer und 
Läufer erst gezwungen werden, ihre 
Position zu Terlassen, ehe der Ko- 
nig wirksam mit der Dame angrei- 
fen konnte, und ferner müsste man, 
am zn gewinnen, den Vertheidiger 
abkalten, eine neue Position der 
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nachher wieder die weissen Felder 
dem Könige absusohneideo. 

7. De4 — f3 Kf6— e6 
Schw, muss, so viel als mogUcb, 
den Konig so stellen, dass er seine 
beiden Oflfi eiere frei gebrauchen 
kann und besonders den Springer, 
da die Hanptschwierigkeit der Ver- 
theidigung in der richtigen Füh- 
rung dieses Steines besteht; er 
muss die Felder besetzen, yon de- 
nen ans er am wirksamsten die 
Annäherung des feindlichen Königs 

• hindert, zugleich aber auch seine 
Anfangsstellung gegen den Läufer 
wieder zu erlangen suchen. 

8. Df3—b4, hatte Weiss 8.Kc6- 
c5 gezogen, so wäre sein ganzer 
Angriff zerstört worden, denn Schw. 
söge LE5-D6f und dann Sf5-£7, 
wodurch er wieder eine, der ur- 
sprünglichen ähnliche Stellung eiu- 
nähme. Deshalb thut Weiss am 
besten Df3 — £4 oder D5f, wie in 
der Veränderung. 

8 Ke6 — f6 

9. Kc6 — d5 Kfö — E7t 

10. Kd5— c4 Se7— f5 

11. Kc4-- d3 Sf5 — d6 



12. De4 — d5 Kf6— r5 

13. Kd3 — b3 Kf5— p6 

14. Ke3— -f3 Sd6 — f5 
wodurch Weiss verhindert wird, 
seinen Konig sogleich nach g4 sn 
bringen. ,. 

15. Dd5 — c6t Sf5 — d6 

16. Kf3 — g4 Kf6— e6 
und Schwarz hat eine der anfang- 
lichen ganz ähnliche Stellung. 



Veränderung, 



Sebw. 




Weiss hat nichts gewonnen. 



VII. Thurm gegen Thurm und Läufer. 

Zu den interessantesten Problemen gehört die Losung des Spieles 
von Thurm und Läufer gegen Thurm. Die Vertheidigung ist schwierig, 
aber doch scheint sie nicht allein auf der Mitte des Brettes allgemein 



7%urm gegen Tkwrm und Läufer. 
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moglieh, Bondeni nberhaupt kann das Matt nur in einigen Randpoaitionen, 
weldie Bogleich naher beaeichnet werden sollen, erzwungen werden. 

Zieht Schwara KeS — f8, so folgt 
8. Lg3-£5, Kf8-g8; 9. Tc4-a4 
u. s. w. 

8. L08 — h4 Ke8— f8 

9. Lh4 — f6 TdI— Elf 

10. Lf6 — b5 Kf8 — q8 

11. Tc4 — h4 und gewinnt. 



Erste Veränderung. 

4 Ke8— f8 

5. Tg7— h7 TdI — Ol 

6. Th7— c7 Kf8— g8 

7. Tc7 — cSf und gewinnt. 

Zweite Veränderung. 

5 TfI-— f3 

6. Lg3— g6 Tf8— E3t 

7. Ld6— b5 Te3 — f3 
Hätte er Ke8-f8 gesogen, so war 
Tg7 — h7 die Antwort. 

8. Tg7— E7t Ke8— f8 
Auf Ke8— d8 folgt Te7— b7. 

9. Te7 — c7 Kf8 — g8 

10. Tc7 — G7t Tg8 — 18 

11. Tg7— g4 Kf8— b8 
Auf Tp3-e3 würde Tg4-h4 folgen. 

12. L£5< — f4 and gewinnt. 
AehnUch wie die Losung der 

Stellung auf der x- Linie ist auch 
die Analyse für die analoge Posi- 
tion der Züge auf der Reihe f. 
Endlich lasst sich auch noch das 
Matt in der Stellung ganz in der 
Ecke des Brettes erzwingen, aber 
die Linie der Springer scheint eine 
Ausnahme zu bilden. 



-c8t Td7 — d8 

2. Tc8~c7 Ti>8 — d2 
Um den Gewinn an erzwingen, 

moss man den schwarzen Thurm 
nothigeo, eines der Felder nl oder 
dB einzunehmen. 

3. Tc7 — b7 Td2 — Dl 
Weiss mnss nun suchen, seinen 

Thurm so zu stellen, dass er sieh 
in der Entfernung eines Springer- 
znges vom feindlichen Konig be- 
findet. Tb7-c7 würde indess we- 
gen Td1-d2 nicht forderlich sein, 
hingegen entspricht Tb7-g7 dem 
Zweck, während Schw. TdI — Fl, 
welches letztere Feld mit d1 cor- 
respondirt, thun muss. Den Zug 
des Königs betrachtet die erste 
Veränderung. 

4. Tb7 — g7 TdI— Fl 

5. Leo — q3 Ke8 — f8 

Die zweite Veränderung beschäftigt 
sieh mit TfI — f3. 

6. Tg7 — g4 Kf8— e8 

7. Tg4— c4 TfI— Dl 



1. TdG— i)8t Tc7~c8 

2. Td8— d7 Tc8 — c2 
geht er oaeh p8, eo maw er durch 
den Zug 3. Td7— »6 verlieren. 

8, Lb5~c6 Tc2— B2t 

löge hier der König nach c8, so 
gewöone Weisa durch 4. Td7-d4. 

4. Lc6— ■& Tb2 — c2 

^. Td7 — f7, damit der »chwmrsa 
Tbnrm daa Feld ol einaekne. 

5 Tc2 — o3 

6. Lb5— A4 Tc3— Ol 

7. La4— c6 Tel— Bit 

8. Kb6 — c5 [TbI— »2] 
diei tat der einaige Zag, der Dldit 
benimmt verliert. Bei 8. TbI-aI 
gewinnt 9. Lc«-b4. Anf 8. TbI- 
elf folgt 9. Kc5-d6, Tcl-nlf; 
10. Lc6-d6 a. a. «. 

9. Lc6— d5 Tb2— h2 

10. Tp7— B7t Kb8— c8 

11. Tb7— i7 Kc8— b8 

13. Kcö — b6 nnd wir können 
Dickt ang^en, wie Wei*s den Ge- 



wiBB achtieaalieh etswingen mag. Die 
Scfawierigkut der LSanng liegt da- 
rin, daa« WeiM biar nickt, wie bei 
der ersten Stelinng, aeinen Thnrm 
in Springerentfemang haltea and 
beliebig von der einen Seite aar 
andern nbergehen kann. Der ein- 
aelnel'kDrm vermag wohl atetaWeiN 
aa Terbindem, mit dem Könige da« 
Feld b6 und angleich mit dem Läa- 
fer daa Feld BÖ einzDnekDien. 

Befinden sich öbrigens Thnrm 
nnd König in der Mitte de« Bret- 
tes, to bleibt das Spiel «chon des- 
halb anentschieden, weil die fiber- 
legenere Uaclit ni<^t hinreicht, eine 
Raudpodtion en erEwingen. Schliess- 
lich wollen wir noch erwähnen, daai 
aach «m Rande, ansser der ange- 
deuteten Stellung anf der Linie der 
Springer, noch manche Positionen, 
wie 1. B. die folgende, welche eine 
AehnUchkeit mit der saerat aoal;- 
t, «ich anannöaUob er- 




( ttitd Sftiagtr gtgait Tkirm. 



Vin. Thurm und Springer gegen Thurm. 

WenD di« Steins aich auf der Mitte de* Brettei befinden, ut dM 
Uklt nnr in eineelnMi Fillen in eTreicfaen, ateht hingegvn der verth«- 
digende Köoig am Räude aaf den Feldern dei Thurm*, Springen oder 
Läufen, so iat daa Uatt TerhSltoiiBmäMig leicht Anf den Feldern dpr 
Dame ond de« König« iit der Widerstand gröaser nnd inweilen irohl nn- 
nberateiglich. Die Stellungen, in denen Thurm nnd Springer die grÖaite 
Ersft äoBBern, sind lolche, bei welchen aich der feindliche Thnrm mt 
derselben HSine des Brettes befindet, anf welcher die Könige stehen, 
nnd der Springer nach dem Felde neben seinem Könige so gesogen 
'werden kann, das* er bei einem Schach «wischen setit. 

.. Sb5 — nßt Ks8— f8 




1. Tk5— c5 Tb3— bG 

S. Kf6— f7 Tb6 — b7+ 

8. Sb6 — c7 nnd gewinnt. 



denn Kb8-dS wäre wegen Kf6-i6 






3. Tb7 — Dl 


Ta8— b8 


oder Kf8~o8, i 


ie in der VerSn- 


dernng. 




3. Td7 — a7 


Tb8 — d8 


WeiM mns* den 


Thurm nach d8 in 


gehen nöthigen, 


ni keinem Schach 




n, wenn er den 






4. Sd6— f5 


Td8 — BS 


5. 8r5— o7 


Tb8 — B6t 


6. 8o7— «Gt 


Kf8— «8 


7. Ta7--b7 


Tb6— aG 


geht der Thnrm 


nach b3, M folgt 


TE7-B8t. 




8. Kf6 — o6 


Ta6~a8 


9. Tb7— d7 


Ta8— b8 


10. T»7— d6 


Tb8-b8 


11. TdG— c6 


Tb8— a8 


12. 8b6— o5 


Ko8— f8 


13. Tc6— b6 


Ta8— »8 


14. SoK— h7 


Kf8— 08 


15. Tb6— b7 


Tb8— B6t 


1€. 8a7 — r6t 





Sfiti-Enihmge», 



Veränderung. 



2. 



3« K f6 — 06 



Kf8— 08 
K08— f8 



Schw. 




4. Td7— F7t Kr8— g8 

5. 6d^ — s4 a. 8. w. 



1. Tc5— c7t 

2. Kf5-~f6 

3. Tc7— e7 

4. Kf6 — q6 



Kf7 — 08 

Td6 — a6 
Ta6— b6 
Tb6 — b8 



5. Te7 — d7 und das Spiel ist 
auf die vorhergehenden Varianten 
redacirt. 



IX. Thurm und Bauer gegen Thurm. 

Häufig wird es dem einzelnen Thurme gelingen, das Spiel unent- 
schieden zu halten, wenn sein Konig sich vor dem feindlichen Bauer 
befindet. 

wenn der Bauer auf b3 gezogen 
ist. Durch 2. T a3 - a8 wurde Weiss, 
wie die Veränderung zeigt, verlieren. 
2 Th2— a2 

3. Tb3 — c3 e4 — e3 

4. Tc3 — c8 Kf4— f3 

5. TcS — F8f und giebt so lange 
Schach, bis sich der Konig von dem 
Bauer entfernt, den Weiss dann ge- 
winnen konnte. 




w. 

1. Tb3— a3 b5 — b4 

2. Ta3— b3, der Thurm darf 
diese dritte Linie erst verlassen. 



Veränderung. 

2. Ta3— a8 Kf4 — f3 

3. Ta8 — F8t Kf3— e3 
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4. KbI — vlj hStte Weiss deo 
König nicht gezogen, so gab Schw. 
dann anf h1 Schach, tanschte die 
Thnrme und ging Kb3-d2. 

4 Th2— Hlf 

5. Kp1--o2 ThI — El 

6. Tp8— e8 Ke3— d2 

7. Ko2— f2, hatte Weiss anf d8 
Schach geboten, so geschah Kd2 -b2. 

7 £4 — E3t 

8. Kf2 — o2 Kd2— e2 
e3 — b2 hatte das Spiel unentschie* 
den gemacht. 



9. Te8— e7 

10. Tb7— e8 

11. Te8— e6 

12. Ko2— h2 

13. Te6— F6t 

14. Tf6— e6 

15. Te6— d6 

16. Kh2 — q2 

17. Td6 — d7 



TbI— Dl 

TdI— d7 

Td7 — o7t 
Ke2 — f2 

Kf2— El 
b3 — e2 
Tg7 — c7 
Tc7 — c2 
Tc2 — d2 



18. Td7— b7 

19. Tb7— Elf 

20. TbI— B2t 

21. Tb2— B3t 

22. Tb3 — b1 



Td2— d8 
KeI— d2 
Kd2— b3 
Td8— d3 
Td3— Dl 
w. 



Q. S. 

Wenn sich in einer Position 
anf beiden Seiten nur Thurm e mit 
einer angleichen Anzahl von Bauern 
finden, so pflegt das Uebergewiöht 
eines Bauern nicht zu entscheiden. 
Man Sache die Bauern zu tauschen 
und den letzten mit dem Konige 
aufzuhalten. Befinden sich indess 
auch noch kleine Officiere im Spiel, 
so ist weniger Aussicht anf Remis 
vorhanden, falls die Stücke nicht 
Läufer auf verschiedenfarbigen Fel- 
dern sind. Bereits S. 146 wurde 
nämlich erwähnt, dass verschiedene 
Läufer besonders geeignet sind, das 
Spiel unentschieden zu. machen. 



X. Der Läufer macht das Spiel gegen Thurm, zuweilen 
gegen Thurm und Bauer unentschieden. 

6e wohnlich wird Thnrm und Bauer gegen einen einzelnen Laufer 
gewinnen, nur bei den Mittelbauern (c, d, e, f) und den Thurmbauem 
(a und h) kann es vorkommen, dass der Läufer die Felder neben dem 
Bauer beherrscht und deshalb dem feindlichen Konige nicht gestattet, 
das fernere Vorrucken des Bauern zu unterstützen. Dieser Fall wurde 
in der folgenden Stellung eintreten, wenn sogleich d4 — d5 geschähe 
wodurch das Spiel unentschieden bliebe. 
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Bpid' Endungen, 



S«]iw. 




1. TdI — Al, den fehlerhaften 
Zag i>4 - D^ betracbteil wir nachher. 

1 Lc7— b8 

2. TaI— AÖf Lb8 — d6 

d. Ta6 — b6, nun ist Schw. ge- 
swnngen, den Konig sn ziehen und 
daa Feld d5 ungedeckt so lassen. 

3 Ke6— d7 

4. Kk4— d5 Ld6 — o3 

5. Tb6 — B7t Lo3 — c7 

6. Tb7— a7 Kd7 — c8 

7. Kd5 — c6 und ruckt dann un> 
gehindert mit dem Baaer vor. 

1. d4 — DÖf Kb6 — d7 

2. Kb4— d4 Lc7— g3 

3. TdI— Al LoS— p4 
Der Laufer muss sich immer bereit 
halten, dem feindlichen Konige 
Schach au bieten, wenn dieser auf 
ein Feld neben seinem Bauer ginge. 

4. Tai— A7t Kd7-~d6 

5. Kd4 — e4 Lf4 — g3 
Nach h2 durfte der Läufer wegen 
6. Ta7-o7 nicht gezogen werden. 

6. Ta7 — o7 Lo3 — El 

7. Tg7 — G6t Kd6— d7 



8. d5 — x>6, wäre der König 
vorgegangen, so würde er durch 
ein Schach vom Läufer gezwungen 
worden sein, wieder hinter den 
Bauer zurück zu gehen. 

8 Kd7— c6 

9. Ke4— b5 LeI— b4 
10. d6 — D7t Kc6 — d7: 
11; Ke5 — d5 Kd7— c7 

Remis. 



In der folgenden Stellung bleibt 
das Spiel ebenfalls unentschieden. 



Schw. 




W. 

1. Ta7 — b7 Lb3— c4 

2. Tb7 — c7 Lc4 — b5 
Nach b3 konnte der Läufer nicht 
gehen, weil Weiss dann mit 3. Kg5- 
g6 gewonnen hätte. 

3. Kg5 — f5 Lb5 — e2 

4. Kp5 — e6 Le2 — G4t 

5. Ke6 — e5 Lg4 — e2 

6. Ke5— f5 LB2 — D3t 
ebenso gut ist auch L£2-f3. 

7. Kf5 — g5 Ld3 — e2 

8. Tc7— a7 Le2— c4 

9. f6 — f7 Kf8 — o7 
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Sdiw. wurde yerlieren, wenn er den 
Baner sogleich nehmen wollte. 



10. Kq5 — f5 

11. Ta7— b7 

12. Kf5 — f6 

13. Tb7 — o7t 

14. To7 — o6 

a. 8. 



Lc4 — f7: 
Ko7 — g8 
Lf7— c4 

Ko8— h8 
L c4 — o8 



Ein Springerbauor wird in Ver- 
bindung mit dem Thorme aach in 
den sonst for den einzelnen Laafer 
günstigen Stellangen gewinnen. 

Seliw« 




1. g6— o7t Kh8— h7 
wenn er den Bauer nähme, ge- 
wönne 2. Kf5-o6. 



2. Tb7— b4 LeA^w% 
auf L c4 — o7 : gewinnt T b4 — H4f 
und Kf5 — o6. 



3. Tb4— o4 

4. Kf5 — g6 

5. Tg4— f4 

6. Tf4 — c4 



Kh7— o8 

Lf2 — d4 

Ld4 — g7: 

Verloren. 



Im Allgemeinen kann der Läu- 
fer allein das Spiel gegen den einen 
Thurm unentschieden machen. Am 
geeignetsten ist dazu die Stellung 
mit dem Konige in einer EdLe, nicht 
Yon der Farbe des Läufers, wo bmui 
dann neben dem Konige mit dem 
Laufer das Sehach decken and nur 
patt gesetzt werden kann. Steht 
der Konig jedoch auf einem andern 
Randfelde, so ziehe man nie den 
Laufer zwischen ein Schach vom 
Thurme, sondern hindere nnr, dass 
sich der feindliche Konig dem an- 
dern gerade gegenüber stelle. Man 
wird dies am besten thnn können, 
wenn man sich selbst auf einem 
Randfelde von der Farbe des Läu- 
fers halt. 



XL Thurm gegen Springer. 



Ein Springer, der sich in der Nahe seines Königs befindet, wird 
gegen den Thurm remis machen; ist er jedoch vom K5nige getrennt, so 
lauft er Gefahr, verloren zu gehen. 
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Spiel ' Endungen, 



tehw. 




Giebt der Springer auf 08 Schach, 
so bleibt das Spiel anentschieden. 

1 Sh6 — G4t 

2. Kf6 — e6 Ke8 — d8 



ginge der König nach vS, so vnrde 
der Springer anf ahnliche Weise 
gewonnen werden, wie ihn jetzt 
Weiss erobert. 

3. Th7 — h4 So4— e3 

auf 3. So4— r2 würde Th4— D4t 
folgen. 

4. Tfl4— e4 Se3— c2 
geht der Springer nach f1, so giebt 
Weiss auf d4 Schach und zieht dann 
6. T d4 - d3 , wodurch der Springer 
eingeschlossen wird. 

5. Kk6— d5 Sc2— a3 

6. Kd5 — c5 und gewinnt. 



Scbw. 



XII. Der Thurm gegen Officier und zwei Bauern. 

Ein lliurm gegen Läufer oder Springer und zwei Bauern macht das 
Spiel unentschieden. Diese Behauptung ist zwar im Allgemeinen richtig, 
aber die Führung des Thurmes, «imal gegen einen Laufer, ist schwierig. 
Man muss stets darauf bedacht sein, eine solche Position einzunehmen, 
dass man, wenn die Bauern weiter yorgehen, den lliurm für beide opfern 
kann. In dem folgenden Beispiele ist dies jedoch nicht mehr möglich. 

1. KdI — e1 Kd4 — c5 
Schw. muss , um zu gewinnen , mit 
dem Konige auf c3 und mit dem 
Läufer auf c4 stehen. 

2. Td8 — c8t, gäbe der Thurm 
nicht Schach, sondern ginge etwa 
nach e8, so würde Schw. in drei 
Zügen mit dem Bauer d3 in die 
Dame kommen. 

2 Kc5 — b4 

3. Tc8— B8t Kb4 — c3 

4. Tb8 — c8t Ld5— c4 und 

gewinnt. 
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Ständen die Baaern^ erst auf 
ihren fünften Feldern, so wnrde 
das Spiel noentschieden bleiben, 
weil Weiss noch nicht za bcfäroh- 
ten hätte, dus ein Bauer dnrch 
zweimaliges VorräckeD tat Dome 
würde. Er könnte dum nämlich, 
sobald sich der schwarie König 
auf die c-Linie begiebt, mit dam 
Tliarme nach k8 ziehen nnd Schw. 
zwingen, mit dem Könige inrück 
zu geben, oder einen Bauer vor- 
zurücken. In beiden Fällen würde 
Schw. nichts gewonnen haben. 

Stände in dem oben ansgefuhr- 



ten Beiipiele «nf d5 ein Springer 
statt des Läufers, so würde das 
Spiel ebenfalls nnentschieden blei- 
ben. Gewöhnlich vertheidigt rieh 
der Thnrm gegen Springer nnd 
Bauern am besten, wenn er den 
Banem, welchen der König sich 
gegenüberstellt, zur Seite bleibt. 

Wenn der Tbnrm einen oder 
mehrere, nicht von Figuren beglei- 
tete Banem aafhält, wird später, 
sobald wir die einzelnen Bauern 
betrachten, erwähnt werden. 



XTTT. Laufer gegen Springer nebst Bauern. 

Bleiben in einem Endspiele Banem nbrig und ist dabei auf der einen 
Seite ein Läufer, auf der andern ein Springer, so bat der Letztere nicht 
selten einen Vortheil, da er nicht an eine Farbe wie der Läufer gebun- 
den ist, sondern alle Felder angreifen kann. In der folgenden Stellung 
entscheidet jedoch nicht ein Uebergewicht des Springers, sondern der 
Umstand , das« der Läufer abgeschnitten wird. 



Si^w. zieht f6-f5 und gewinnt. 
Thäte er jedoch als ersten Zug 
— a4, so würde er zwar den 
Läufer erobern , aber dann nicht 
hindern können, dass der Bauer f6 
gegen g3 umgetauscht und dadurch 
Spiel unentschieden gemacht 



Spiel' Endvngen. 



Schw. 



XIV. Läufer gegen Bauern. . 

In der folgenden Stellang können die drei Bauern gegen den ein- 
seinen Ofßcier nicht gewinnen, obgleich dies sonst oft der Fall ist, wie 
s. B. das Endspiel des S. 119 n. folg. mitgetheilten Giuoeo piano beweist. 

Aber anch wenn Weiss anzieht, 
ist das Spiel remis, nämlich: 

1. Kf3— f4 Kb4— c5 
wenn der Konig nach b3 ginge, so 
wurde Weiss gewinnen. 

2. Kp4— BÖ Kcö — c4 

3. b2— b4 Lq6— h7 
den Bauer darf Schw. noch nicht 
nehmen. 




In dieser Stellung ist das Spiel 
unentschieden, es mag Weiss oder 
Schw. den Zug haben. 

2. Kf3^f4 oder Kf3-jb3, 



3. Kf4— Eö 

4. Kbö — DÖ 

5. b4 — EÖ 

6. Kdö — £6 

7. Ke6— f6 

remis, 

oder: 

1 Kb4 — b3 

2» Kf3— b3 statt Kf3-p4, 



Kb3— b2 
Kb2 — c3 
Kc3— d3 
Kd3 — e3 
Ke3 — f4 
Lo6 — *Ö 



i'« ■ • • • • 

3. Kb3-— d4 

4. e4 — EÖ 
Ö. Kd4. — b4 
6, Gö — g6 

remis. 



Kb3— b2: 
Eb2^c2 
Lg6 — f7 
Lf7 — e6 
Kc2— d2 



4. b4 — BÖ 

ö. b5 — b6 

6. Keö — DÖ 

7. e4 — EÖ 



Kc4— cö 
Kcö — b6: 
Kb6— c7 
Kc7— d7 



unentschieden, 
oder : 

1. Kf3— f4 Kb4--b3 

2. e4 — EÖ Kb3— c4 
nimmt der König den Bauer b2, so 
gewinnt Weiss durch bÖ-b6. 



3. 


b2— b4 


Kc4 DÖ 


4. 


b4 BÖ 


Lg6— h7 


ö. 


BÖ — b6 


Kdö — c6 


6. 


EÖ — e6 


Kc6 — b6: 


7. 


Kf4 Bö 


Kb6— c7 


8. 


Keö f6 


Lh7— g8 


9. 


e6— e7 


Kc7— d7 


10. 


Kf6 g7 


Lg8 — DÖ 



II. Kg7 — f8 und gewinnt. 
Zieht Weiss im ersten Zuge 
£4 — EÖ, so kann er ebenfalls nur 
remis machen, wenn Schw. richtig 
dagegen spielt. 



Lät^tr gegen Barnen. — ESMg wirf ^ Bautr. 



■4— k5 Kb?- 

KfS— rt Kc5- 

b2--b« Lo6- 



4. b4 — b5 Ld3— b5: 

5. Kf4— r6 Lb5— D7t 



XV. König und ein Bauer. 

Der Springer kanu, anoh wenn er von Beinem Könige nicht noter- 
BtDtzt wird, wie du folgende Beispiel zeigt, einen Bsner gewöhnlieh 
aufhalten. 

gegen 2 geachlosaene Banern, wenn 
diese ihre sechsten Felder erreicht 
haben. Der König und ein Bauer 
machen, wenn der feindliche König 
nicht zeitig herbei Itommen kano, 
das Spiel gegen den einzelnen 
Tharm an entschieden. In dem fol- 
genden Beispiele gewinnt jedoch 
der Thurni noch. 



1. .8a3— olf Eb3 — b2 

2. Sei— D3t Kb2— c3 

3. Sd3— B4t Kc2— b3 

4. Sb4— d3, nm tob cl aas 
wieder Schaoh bioteo xn können, 
falls der Baner Torrüokt. Ueber- 
hanpt bemerke man, dass wenn in 
ähnlichen Stellangen der Springer 
nicht an mittelbar Schach geben 
kann, er stata ein Feld findet, am 
dann im «weiten Zage mit Schach 
■agleich den vorrückenden Bauer 
sttMigreifen. 

Ein Thnrm in Verbindung mit 
seinem Könige hält 3 bis 4 Banem 
anf, der Thnrm allein verliert aber 




1. Ta7— o6+ 

2. Kb8— d7 

3. To6— D6t Kb6 — o4 

4. Ki>7— c6 Kc4— b4 

5. Ko6 — 1>5 

6. Td6— B6t 



oÖ — c4 
Kb4— .c3 , 



7, Tb6 — c6 and gewinnt. 
15» 



Ein Buer in der NUte saioes 
Eöiiigi and snf dem Torletaten 
Felde kuiD oft gegen die Dame 
du Spiel DnentschiedeD macheD, 
jedoch iit dies nor saweilen tat 
den Reihen der ThSnne nud Län- 
fer möglich. Auf d«n andern Li- 
nien verliert er immer, i. B.: 



1. DbI — p5t Kp3 — 08 
S. Df6 — o4t Ko3— f2 

3. Da4— rf Kf2— dl 

4. Dr4 — *3+ Kai— Fl 

b. Db3— FSf. Wäre bei diesem 
Manöver der Baaer auf der F-Li- 
ui«, 80 würde Schir. nan den Kö- 
nig in die Ecke des Brettes ziehen, 
am nach Verlust des Bauern patt 
tu sein. Dieser Umstand rettet das 
Spiel bei eiuem Länferbauern. Noch 
leichter sieht man, wie der Thnrm- 
baner, auch weil der König in der 
Eeke patt werdeD kann, mcht ver- 
liert. B^ den Springer- nnd Mit- 
telbaoem ist aber hier kein Patt 
m5gli<)b. 



KfI- 



El 



Nun gewinnt Weiss ein Tempo, mn 
den König näher zn bringen. Die 
Wiederholung desselben Hanövert 
entscheidet dann sa seinen Gnnsten. 

In dem folgenden Beispiele ver- 
liert, wegen möglicher Annäherung 
des Königs, selbst ein Länferbaner. 



1. DoS— b3 KdI— i>2 
3. Db3— b2 KdS — Di 

3. Ka4— f3 KdI — »2 

4. Kr3— e4 Kd2 — dI 
6. Ke4 — nS nnd gewinnt. 

Sind nnr die beiden Damen nnd 
Banem anf jeder Seite übrig ge- 
blieben, 80 pSegt ein Baner mehr 
oder weniger nichts tu entscheiden, 
denn selbst gegen einen Banem, 
welcher von Dame nnd König nn- 
terrtfitzt anf die siebente Reihe vor- 
gerückt ist, kann die Dame allein 
noch remis machen. 



KSnig mtd ein Bauer. 



1 rf— k2 

Weiss sucht dud immer Schach 
in geben, od«r sich mit der Danfl 
so sn Btellen, du« der Bsaer Dicht 
TOrrficken darf. Den König wird 
Weiss aber nicht näher bringen, 
damit niclit die dchvarze Dame auf 
ein Schach Ewisobon setien and la- 
glflich selbst Schach bieten könne. 
Der nothwendig dann erfolgende 
Damentansch würde die Partie ffir 
Sofa», entaoheiden. 



2. Dc4— a4t 


Dd6— o8 


«. Do4— n4t 


Eo2 — Ol 


i. D.4— d4, 


damit der Baaer 


nieht »orriicke. 




4 


Kol— h2 


5. Dd4— n8f 


Do3~h8 


6. DhS— K5t 


KH2-aI 


7. Dk5 — o5t 


Dh8— o2 


9. Da5 — «3 n 





Der BaaeroJlein gegen den ein- 
selnen KSnig kann nur dann ge- 



begleitAt, dass er die letiten I'el- 



d«r dem Feinde DDaagingUtdi macht, 
d. h. wena er i. B. in der folgen- 
den Stellong den FUU c2 oder a2 



Der Baner kann canichit am 
Toi^hen nicht gehindert werden, 
aber Weiss vermag, wenn er am 
Znge iit, so r.a spielen, dass er 
selbst das letEte Feld mit dem K9- 
nige besetBt nnd sich dort pBtt ma> 
oben lisst. Die Zöge sind jedoek 
genan TOrgesch rieben. Weiss mnM 
damit beginnen, sidi dem feind- 
lichen Könige aof c3 gegenüber 
ZD stellen. Rnckt Schw. dann den 
König nach ii5, so mnss Weiss die 
Opposition dnrch Kc3-n3 bekanp- 
ten, damit Schw. mit seinem Kö- 
nige kein Terrain vor dem Banem 
gewinnt, denn dieses allein könnte 
ihm die Gelegenheit gewahren, nach 
a2 oder c3 EU gelangen. 

1. Kn2 — c3 b6— b5 

2. Kc3 — b3 . b5— b4 
S. KbS— b2 Eo5— o4 

4. KBit-^fl9 B4---B»t 

5, KcS— »2 Ko4— b4 



J^el' Endungen. 



6. Kji2 — b1, darch K*a1 oder 
ol wftre das Spiel verloren worden. 

6« • • •• • Kb4 — a3 

7. KbI— Al Bd— B2t 

8. KaI — b1 Ka3 — b3 
wodurch Weiss pstt gesetzt ist. 

Bei einem Eckbaoern wäre die 
Yertheidignng noch leichter gewe- 



sen, da der einzelne Komg nur die 
Ecke zo erreichen braucht, um si* 
eher zu sein. Selbst ein feindli- 
cher Laufer, der nicht auf der Farbe 
des Eckfeldes steht, konnte ihn von 
dort nicht vertreiben. Zwei Bauern 
gewinnen gegen den Konig, auch 
wenn er in der Ecke ^teht. 



XVI. Bauern gegen Bauern. 

Befinden sich in einem Endspiele mehrere Bauern auf jeder Seite» 
so entscheidet, bis auf wenige Ausnahmen, das Uebergewicht eines Bauern' 
£s kommt aber dabei nicht allein auf die richtige Führung der Bauern, 
sondern namentlich auch auf die Manöver der Konige an. Die schon 
vorher erwähnte EntgegensteUung , oder die Möglichkeit, dieselbe zur 
rechten Zeit zu erlangen, fahrt oft die Entscheidung, selbst bei gleichen 
£Lr&ftea herbei. Es muss deshalb grosse Vorsicht auf die Erlangung und 
Behauptung der Opposition verwendet werden. Wer zuerst, vielleicht 
aus Mangel an freien Zug^ der Bauern, mit dem Konige zu ziehen und 
dadurch die EntgegensteUung aufzugeben genotbigt ist, räumt fast imm^ 
dem Gegner ein freies Feld zum Vordringen ein. 

Zuge kann Weiss aber nur remis 

machen. 

« 

1. Kb4— d4 Ke6 — d6 
Durch Aufgeben der Opposition 
1. Kb6-f5 hatte Sdiw. verloren. 

2. Kd4— d3 Kd6 — d7 

3. Kd3— x3 Kd7— b7 

4. Kfid—- d4 Ke7 — d6 

5. Kd4 — b4 Kd6 — s6 
Schw. behauptet die Entgegenstel- 
lung und macht ^b|p Spiel unent- 
schieden. Mit dem Anzüge verliert 
er aber: 

1. . . ; . . Kb6— D6 



Sehw. 




In dieser Positi^Mi wird S<^w., 
wenn: er aazic^t, vertieren; ndt dem 



. 1 • 



Bamtm gegen Bauern. 
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2. »4— f5 Kd6— b7 
hätte Schv. den Bauer genommen, 
so gelangte Weiss mit dem Könige 
Dach h7 and brachte daqn Beinen 
Baner oS nogehindert sur Dame. 

3. f5 — PGf , es wäre re«is, 
wenn Weiss den Baoer a6 schlägt. 

3 Kr7— bS 

4. Ke4 — d4, hier könnte Weiss 
■ach sogleich f6 — f7 liehen und 
den Bauer aufgeben. 



4. 

5. 


f6- 


-f7 


K.E<} — D<> 

Kd6-e7 


6. 


Kd4- 


-k5 


K87 — ^7 


7. 


Kb5- 


-d6 


Kf7 — f8 


8. 


Kd6- 


-eG 


Kf8— a7 


9. 


Kb6- 


-e7 


Ko7— g8 


10. 


Kk7- 


-f6 


Ko8-h7 


11. 


Kf6- 


-k7 


Ka7— h8 


12. 


Kf7- 


-o6: 


Kh8-o8 


13. 


Ko6- 


-h6 


Kg8 — h8 


14. 


o5- 


-a6 


Kh8— o8 


16. 


06- 


-o7 


KflS— f7 


16. 


Kh6- 


-ul 


nd gewinnt. 



Der unbewegte Thurmbaner wird 
hier, da anf a5-a6 h7-h6 folgt, 



das Spiel unentschieden halterf. Wa- 
ren aber die beiden weissen Bauerft 
nüoh nicht SO weit TO^eräckt, und 
befände sich venigatens einer der- 
selben unbewegt auf seinem ersten 
Felde, so kSnnte Weias, wenn er 
mit dem KSnige das Feld h6 er- 
reicht hätte, dadurch gewinnen, dass 
er den ed rück gebliebenen Bauer ein 
oder iwei Schritte im ersten Zuge 
thnn Hesse, je nachdem der feind- 
liche König auf f8 oder h8 oder 
auf o8 stände. 

In der folgenden Stellang bleibt 
das Spiel, unabhängig davon, wer 
BDEiebt, uuentachieden , nur muss 
Schw. im geeigneten Momente sei- 
nen Bau<^ h7 vorrücken. 



u2 — u3 



Kf5 — oö 
h7 — h6 



3. Ko3 — f3, geschähe H3-u4t, 
so wiche Schw. nicht nacli b5, Sün- 
dern f5 aus. 

3. . . . , Ka5~F5 

4. q2— ©3 a6 — h6 
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Spiel ' Endungen* 



5. Kf2— e3 Ef5— b5 

6. Kk3— r2 Kb5— f6 
Dm Spiel bleibt unentichiedeo« 

1. Kf2 — f3 Kf5— o5 

2. Ef3 — e4 oder s. die Verän- 
deraog. 



2. 




Kg5- 
Kg4- 


-g4 


3. 


Kb4— e5 


-g5 


4. 


h2 — h3 


Ko5- 


-q6 


5. 


Kb5— f4 


Kg6- 


-f6 


6. 


o2 — o4 


Kf6- 


-o6 


7. 


h3— h4 


Kg6- 


~f6 


8. 


o4 — GÖt 


£f6- 


-g6 


9. 


Ef4— q4 


h7- 


-h6 


10. 


ii4— H5t 


Kg6- 


-h7 




Unentschieden. 






Veränderung. 




2. 


Kf3 — o3 


h7- 


-h5 


3. 


Ko3 — f3 


Kg5- 


-f5 


4. 


Kf3— e3 


Kf5- 


-e5 


5. 


Ke3 — d3 


Ke5- 


-d5 


6. 


g2 — g3 


Kd5- 


-e5 


7. 


Kd3 — e3 


Ke5- 


-f5 


8. 


Ke3 — f3 


Kf5- 


-g5 


9. 


h2— h3 


Ko5- 


-f5 




U. 8. 


w. 





Aach wenn Scliw. anzieht, bleibt 
das Spiel unentschieden. 

1 Kf5 — f4 

2. Kf2— e2. Auf h2— h3 folgt 
h7 — h6, hingegen führt g2 — G3f 
zuKf4 — g4; 3. Kf2-g2, h7 — h5 



n. 8. w. 



3. KE2— d2 



Kf4— e4 
Ke4--d4 



aach hier wäre die Antwort aaf 
a2-H3 h7-h6 gewesen. 
4.* g2— g3 Kd4 — e4 



5. Ki>2 — e2 

6. Ke2— f3 

7. h2— h3 

, 8. o8— G4t 

9. Kf3^g3 
10. h3 — H4t 



Ke4— f5 
Kf5 — g5 
Kg5 — f5 
Kf6— q5 
h7 — h6 
Kg5 — 66 



DtLB Spiel bleibt nnentsehieden. 

Beiläufig mag bemerkt werden, 
das8, wenn in der ursprünglichen 
Stellung der schwarze Bauer statt 
auf f7, «uf q7 stände, Weiss mit 
und ohne den Zug gewinnen müsste. 



Schi 




Schw. sei am Zuge, er wird dann, 
obgleich um einen ßauer schwächer, 
das Spiel gewinnen. 

1 Te4— E3t 

2. Tf3 — e3: f4— e3: 

3. Kc3 — c2, ginge der Bauer 
g3 — g4 vor, so würde Schw. mit 
dem Könige über e4 nach f2 Tor- 
gehen und seinen Bauer zur Dame 
fuhren. 



Spiel ' Endungen. 
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3. 



Kd5 — d4: 



Ed5-b4 würde jetzt verlieren. 
4. Kc2 — Dl Kd4— d3 
Es konnte hier noch 4. g3-g4, 
Ed4-£4; 5. o4-65, Ke4-f5 zum 
Vortheil für Schw. gesch^Jien. 



5. 


g3— g4 


e3— E2t 


^. 


EdI El 


Ed3 — c2. 


7. 


g4 — g5 


kc2— b2: 


8. 


g5— g6 


c4 c3 


9. 


g6 — g7 


c3— c2 


10. 


g7 — g8D 


c2— clD 


lU 


Ke1~e2: 


Del — c4t u. 

gewinnt. 



Schw. 




Weiss gewinnt. 



1. e6 — E6t Ed7 — d6 

2. eG — e7, es ist übrigens 
nicht nothwendig, diesen Bauer auf* 
zugeben. 

2 Ed6— e7: 

3. Ed4 — e5 f5 — f4 

4. g3 — f4: g5 — g4 

5. Ke5 — e4, hier würde DÖ-Dßf , 
Es7-eS das Spiel remis gemacht 
haben. 

5 Ee7— d6 

6. f4 — f5. Man betrachte die 
Stellung der beiden getrennten 
Bauern f5 and d5. Stande der 
schwarze Eonig auf e7, so konnte 
er keinen der Bauern angreifen und 
erobern, ohne dejn andern das Vor- 
rücken zur Dame zu gestatten. 



7. Ee4— f3 

8. d5 — d6 

9. Ef3 — g2: 
10. Eg2 — f3 



g4 — g3 
Kd6 — e5 

g3— g2 
Ee5 — d6 
Ed6 — e5 



11. Ef3 — g4 und gewinnt, indem 
er den Bauer f5 wieder verlasst 
und mit dem Konige b6 und b5 
nimmt. 



Alphabetische üebersicht der hauptsächlichsten 

Bpmerkungien. ; 



Abkarzangen, S. 7. 

Adoube (f), ich rucke znrecht, S. 15. 

Anfang, 8. £r6ffnang. 

Angriff, mit vielen Stücken, S. 173. 

Angriffslänfer, LfI oder f8, S. II, 20; übrigens 8. Läufer. 

Aufstellung, S. 6, 14. 

Autoren, S. 1. *- 

Bauer, S. 12; rückständig, S.-40; verdoppelt, S. 12; schädlich, S. 46. 

Bauern gegen Ofßciere aind festzustellen, S. 119, 170; vier und 

zwei gegen drei und drei Bauern , S. 64. Üebergewieht eines 

Bauern entscheidet, S. 12, 135. Umwandlung des Bauern, S. 12, 16. 

A-Bauer isolirt, S. 26, 31. 

H-Bauer vorzurücken, S. 13, 24, 73, 108, 111, 114, 115, 

121, 154. 
B -Bau er. Vorrücken der Flügelbauem, S. 42, 72. 74, 140. 
g2 — g4 als Gambit, S. 22; g2 — g3 nach der Rochade, 
S. 139, 156; g7 fehlt, S. 196; g7--g5 (g2 — g4) nSthig 
im Gambit, S. 150, bedenklich, S. 24, 115, 141. 
c-Bauer verdoppelt, S. 31, 34; wieder aufzulösen, S. 117; 
c2 — c3 schwächt, S. 68, 80; ist zu empfehlen, S. 180, 
181; f2 oder f7 schwächster Punkt, S. 20 f F gegen e zu 
tauschen, S. 26; f2— f3 (f7— f6) oft bedenklich, S. 26, 
80, 137, 179, 183; f2— f4 (f7— -f5) wichtig, S. 26, 55, 
122; F-Bauer verdoppelt, S. 86, 136; einzeln, S. 156; 
f4 — f5 nach d^ Rochade, S. 34. 
D -Bau er, isolirt, S* 24; d7 — d6 besser aSf S — c6, S. 49; 
entspricht d2 — d4, S. 187; Opfer des d- Bauern, S. 41, 
42, 50, 56, 66, 68, 72, 83, 104, 138, 165, 170, 171, 194, 
195, 201. Uebrigens s. Damenlinie und wegen d und b 
s. Gentrum. 
B-Bauer jenseits der Mitte, S. 36, 142, 160, 183; auf e3 
oder e6, S. 83, 206. 
Bauernpartie, s. Spiel. 
Bezeichnung des Brettes und der Figuren, S. 6. 

Centrum ist vortheilhaft, S. 21; besser auf der 4ten als 5tenReihe, 
S. 59; wie zu verwenden, S. 99, 183; dringt zur Verstärkung des 
AngriflFs vor, S. 125, 133; unterstützt vorzurücken, S. 112; ist 
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sähwer zu behaöpteb, S. %5; soll nur angegriffen vorrnoken, S. 59) 
99; s. Mittelbauer a und Mitte. 

Dame (Königin), S. 10; wann zu tauschen, S. 55, 120; unterstutzt 
Bauern, 8. 128; nnrathsaoi Tor dem K5nige, S. 10, 71, 80, 125, 
179» 197, 205; geht auf d1 (d8) zurück, 8. 39; .soll sich nicht, 
entfernen, S. 72, 196; i» di«. Ecke eingeschlossen, S. 50, 192, 
194; wichtig auf bS oder b6, S. 36, 181; auf c2 oder f2 (7), 
S. 93; aicht gut auf f6, S. 139; vor d«m Laufer, 8. 84, 94, HO. 

Damenlinie, die Oe|^ung'der Linie vor der Dame ist vorth^lhaft, 
S. 39. 

Damengambit, S. 23b 

Endspiele oder Spiel -Endungen, S. 208; mit 50 Zügen, S. 15. 

EntwickeliMg, S. 23, 35. 

Entgegensteliang der Konige, S. 230. 

Er&ffnung, 8. 17; beste Eröffnung, S. 20; auf der Damenseite, S. 21, 

23; auf der Königsseite, S. 21, 92', 44. . 
Evansspiel, S. 124. 

Fesselung oder Sperrung der OfB eiere vor dem Könige und der 

Dame, S. 31; 's. Springer. 
Figurenpartie, s. Spiel. 
Freibauer, S. 12. 

Gambit, Cochrane, S. 189; Cunningbam, S. 169; der Dame, S. 23; 
Damiano, S. 81; Evans, S. 124; Greco, S. 181; Zusatz; des 
Königs, S. 150; Lopez, S. 71, 204; Muzio, S. 194; in der Rück- 
hand, S. 77; SaMo, S. 192; Schottisches Gambit, S. 137. 

Gang der Steine und Bauern, S. 8. 

Giuoco piano, S. 110. 

König, S. 8; ist sicher zu steUen, S. 53 (s. Bochade); hinter einem 
feindlichen Bauer, S. 9, 169; Opfer, um den König zu entblössen, 
S. 94; KhI besser als e2, S. 114; KgI—hI (8) oder h2 (7), 
S. 74, 186; K«l— f2 (7) droht mit ThI — e1 (8), S. "80, 92, 
204, 205; König zur Unterstützung des Centrums vorgerückt, 
S. 152, 192; bisweilen gut nach f1 oder f8 zu ziehen, S. 55, 
61, 62. 

Kunstaus drucke sind da erklart, wo sie zum ersten Male vorkommen. 

Iiäufer, S. 11; zur Unterstützung der Bauern, S. 119; geeignet, 
Bauern aufzuhalten, S. 59; auf.c4 (5) gut postirt, S. 20; Lf7 
geht nach b3 zurück, S. 110; wirkt ebenso gut aus der Feme, 
S. 112, 141; Lc8 gegen c4 zu tauschen, S. 11, 63, 181, 188; 
Lc4 durch d4 — d5 verstellt, S. 99; La3 hindert die Rochade, 
S. 136; beide Läufer gegen den König, S. 55, 112, 189, 198; 
Läufer auf ungleicher Farbe, S. 146, 149; Absperrung des Läufers 
c4 zur Eröffnung des Thurmes, S. 145« 

Literatur, S. 1. 

Matt, S. 9; ersticktes Matt, S. 206. 
Mitte der Partie, S. 4, 18; Mitte gleich Centrum. 
Mittelbauern, c, d, s und f, S. 12; ob vor den Of&cieren zu ziehen, 
S. 45, 85. 
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O^icier, leichter oder kleiner (Sp. oder I»), S. 11; waan zu taa- 

sehen, S. 55. 
Oeffnung gegen die Rochade, s. Rochade. 

Vassar hattaglia. Vorbeiziehen der Baaern ist beschrankt, S. 12, 16. 

Patt, S. 9. 

Position, s. Stellang. 

Partie, Baaernpartie , S. 18; Fignrenpartie , S. 19;*fi. Spiel. 

Regeln oder Reglement des Spiels, S. 14. 

Remis bedeutet nnentschieden , S. 9. 

Rochade, S. 8; kurze Rochade gewöhnlich, S. 95; bedenklich, S. 160, 
198; lange Rochade, S. 194, 172, 184 9^ gnt, frnh za rochiren, 
S. 53; Verlust der Rochade, S. 55; unschädlich, S. 36; Vorrücken 
der Bauern vor dem Könige,^. 74; gleiche Rochaie mit Bauern 
angegriffen, S. 91; ungleiche Rochade mit Bauern angegriffen, 
S. 84, 115; Rochade mit Officferen angegriffen, S. 34; Oefisung 
gegen die Rochade, S. 46. 

Schach!, S. 9, 15; immerwährendes, S. 9; aufgedecktes, S. 9. 

Schachbrett, s, Bezeichnung. 

Schiedsspruch, S. 16. 

Schulen, S. 18. 

Sicilianisches Spiel, S. 92. 

Spiel, aufgelöstes, S. 20; geschlossenes (Bauernpartie), S. 18; offenes 
(Figurenpartie), S. 18; gewohnliche Spiele, S. 44. 

Spielendungen, s. Endspiel. 

Springer, S. 11; gesperrt, S. 24; giebt Schach Konig und Dame, 
S. 128; Ton zwei Bauern unterstützt, S. 46; Springer des Königs 
auf f3 und f6, S. 11, 20, 45; am Rande, S. 36; macht für f2 
und f7 Platz, S. 112; Springer *3 — g5 geopfert, S. 24, 115; 
Springer auf f3 geopfert, S. 194; Springer der Dame auf e5 (4) 
hinter Bauer e4 (e5), S. 11, 80, 160, 197; Spriilger »45 gegen 
den Angriffsläufer, S. 104, 134; Springer der Dame wirksam gegen 
Df3 oder f6, S. 156; im Läufergambit, S. 160. 

Stein, gewöhnlich gleich Officier. 

Stellung, wie die Stärke zu ermitteln, S. 4. 

Stück bezeichnet Bauer und Officier. 

Tausch, von der stärkern Partei zu veranlassen, S. 116, 194. 

Tauschwerth, s. bei den einzelnen Stucken. 

Tempo oder Zug, S. 13, 63; gewonnen, S. 42, 59, $09. 

Thurm, S. 10; für Springer und Bauer, S. 36, 206; für Springer, 
Ljlofer und zwei Bauern, S. 192; für einen Läufer, S. 153; dublirt,- 
S. 10; und hinter Bauern, S. 112; nicht sicher zu früh im Spiel, 
S. 100; gut auf offenen Linichi, 'S» 30, 46; welcher Thurm nach 
B oder D zu setzen, S. 10, 63'; einen zu ersetzenden Thurm lässt 
man vom Gegner nehmen, S. 141. 

Zug, Anzug ist ein Vortheil, S. 20. 



H 



GedrackI bei Julias SUtenfeld in Berli«. '" 






M*- 



■f 
l 



'. ,. 



•A .- ■ 



t 

■ '■■ 


THB NEW 

RBF] 

TIdsbookis 

Utk 


YORK PUBLIC 

BRBNCB DBPARTiy 


LIBRARY 
IBNT 

itenoes to be 
lin< 


Mi 


ander no iiiromiii 
•n Irom the Build 


1 








) 






1 




/ 




* 


> 






#1 


1 

1 








1 
-t 






t 
i 


M 
1 






• 


1 






\ 


i 






s 


■ 






i 


1 
i 


• 




' 

i 


3 

'i 






1 


« 








* 








'» 
• 








form 4M 







